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ISOFTI オー/エツクス 

IbamkI 特別定価 780 円 


特集新登場！ X68000XVI/XVI-HD 

第6回「言わせてぐ n なくちやだワ」 

高速グラフィックパッケージ MAGIC /3 □シューティングゲーム SON 
グラフィックツ-ル CARDSH 0 P / 表集計 tinyCALC / MIDI 音色ツ-ル 
SX - WIND 0 W 用ブログラム集/ FORTH コンパイラ/ APIC . FNC 他 


付録 5 W 2 HD ディスク 
黄金週間 PRO -68 K 


1001 
















シャープ X 68000 / ヾソコン教室開催中 

春会場：四谷教室 

• コース： 入門 コース •表集計 コース •音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込受付電話番号 (03)3260-8365 
♦受講料: 2.000円（税別） 


|夢、削ります。 

摩1回全日本 X 68000 
|芸術奪開催 


X 68000 XVI デビューを記念 U ：、 オリジナルソフトウェア•作品 コン テストを開催い) 
します。7月力*らの地区に始まる今旧规換の大会で、日頃の腕試しをするのに { 
絶好の機会。ゲーム、ミュージック、グラフィックス等の各部門へぜひ力作をお寄せ 
ださ 、、。あなたの自信作が令国の パソコン ユーザーの羨望の的になるかもしれませ/ 
乞う御期侍/ 

※■详細嫩ページ広5、及び店颁でポスター•チラシをご覧ください。 






いまクロック 16 MHz の俊才、「エクシヴ'ィ」のデビューで 5 年に及ぶ68000 CPU への探求は、ひとつの結論を得ようと 
しています。極めたといえば言い過ぎでしようが、事の深淵に迫ろうと努力するもののみに与えられる深い充足を、私たち 
スタッフは、これまで X 68000 を支えていただいたユーザー、ソフトハウス、ハードベンダー諸兄とともに味わいたい心 
境です。徹底したこだわりと、それを裏付けるアドバンストテクノロジー、世間の逆風を揚力にしてしまう、それなりの魅 
力と知性を背景として備えた X 68000 が、パーソナルコンピュータに新しいジャン;レを切り拓いてきた歩みは、ご存じの 
通りです。現在のマルチメテ'^ア環境を開発当初から想定していた先見性。一言でいえばクリエイ为ブマインドとい 
うことでしようが、そのグラフィックアビリティ、映像統合コンセプト、サンプリング音源、ウィンドウ環境、そうした単に、と 
はいえ凄いスペックさえ超えたところに X 68000 の付加価値は存在します。アプリケーションを走らせるだけのブラック 
ボックス化した、あるいは文房具としてのマシン、それはそれで異論はないのですが、本来的にパーソナルコンピュータ 
力 5 もつ可能性を育む、いわば創造性という観点から物足りなさを覚えることも事実です。 X 68000 は、ある意味ではたい 
へんな異端児かも知れません。しかし世間から見たその“異能”は、私たちが考えるパーソナルコンピュータとしてはま 
さにスタンダードに他なりません。いつも新鮮な感動がある、驚きがある。新しい発見がある。“センス”の違いはスぺッ 
クをも超えて使う人に訴えかける、敢えて68000 CPU に執着してきた理由もここにあります。ワークステーションとしての成 
熟、先見性、創造性の具現化、ユーザーインターフェイスの追求。 X 68000 の進化の過程はここに凝縮されています。 
-新しい「エクシヴィ」がこのコンセプトをどう発展させたか、ご体感ください。 

瞬速 16MHz、 エクシヴ f 登場。 


16 MHz クロック68000搭載 :体感速度約2倍。 OS の高 
速イ匕アートワークをパワフルにサポートするクロック周 
波数 16 MHz の68000 CPU を搭載。ワークステーション 
にふさわしいシステムパフォーマンスを実現しました。 
SX-WINDOW verl .1 搭載: CPU のクロックアップと合 
わせ、大幅な処理速度の向上を実現。操作性を一段と 
高めたニューバージョンです。多機能•高速の強カエ 
デ^を搭載。文字選択•外字作成ツールも装備して、 
スムーズな日本語入力環境をサポート。またプリンタデバ 
イスドライバを搭載し、多彩な印字指定が可能です0も 
ちろん、こうした新しい環境がすべての X 68000 で享受 


メモリアクセスを実現。さらに I / O スロットへの増設を含 
め最大 12 M バイトまで拡張できます。数値演算プロセッ 
サも本体内に取り付けられます。 

* 2 MB 增股 メモリ（ボード型） CZ -6 BE 2 A 標準価格59 . 800円（税別）、 2 M 
B 增設 メモリ（チップ型） CZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円（税別）、数値演 
算ブ a セッサ（チップ型） OZ 七日 P 2 標準価格45 .800 円（税別）を使用。 
(すぺて別売) 

鲁大容量メテ、 V ア対応、世界標準 SCSI インターフェイス標 
準装備* X68000 シリーズとフルコンパチカレ設計 • 高品位 
なチタンブラックのニューデザインマンハッタンシエイプ • 81 

M バイト SCSI 仕様 HDD 搭敝 ( CZ -644 C )/ 内蔵可能 ( CZ - 
6340 •1024 X 1024 ドットの実画面エリアを装備した高解像 


できることは言うまでもありません。そして待望のウ 
アプリケーションもリリースされ 
はじめています。 

高密度メモリ拡張環境 :メィン 

メモリは標準で 2 M バイト、本 
体内部のメイン基板上に 6 M 
バイト増設でき、 I / O スロットを 
使用せず最大 8 M バイトの高速 


「して待望のウィンドウ 度表示(最大表示エリ 

1X68000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 


度表示(最大表示エリア768 x 512ドット • 65,536色中16色 
表示)、65，536色同時表示 (512 X 
512ドット時)、先駆の高解像度自然 
色グラフイツク _AD PCM 、 ステレ 
才8オクターブ8重和音 FM 音源搭 
載•オートロード•オートイジエクト 
の 1 M バイト5インチ FDD 2 基搭載 
•マウス•トラックボール標準装備 


エクシクイ 



本体 +キーボー ド +マウス • トラック ボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）標準価格368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準価格518,000円（税別） 


SUPER 本体+キーボード + マウス•トラックボール PROII 本体+キーボード + マウス 

CZ -604 C - TN (チタンブラック〉標準価恪348,000円(税別） CZ -653 C - BK (ブラック) 一 GY (グレー）標準価格285,000円(税別） 

81 MBHD タイプ CZ -623 C - TN (チタンブラック）標準価格498,000円(税別） 40 MB HD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック) 一 GY (グレー）標準価格395,000円(税別） 


• 15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ0.39 _) 
• 15型カラーデ!•スブレイテレビ（ドットビッチ0.39 nun ) 
• 15型カラーデ1•スプレイテレビ（ドットビッチ 0.31 關） 
• 14型カラーデ f スブレイ（ドットビッチ 0.31 mm ) 

• 14型カラーデ f スブレイ（ドットビッチ 0.31 mm ) 

參14型カラーテ V スプレイ（ドットビッチ 0.31 mm ) 

• 21 型カラーデイスプレイ（ドットビッチ 0.52 mm ) 


CZ -602 D - BK (ブラック） *- GY (グレ 2) 標準価格99.800円（チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -605 D - BK (ブラック） .- GY (グレー）標準価格1〗5,000円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱.税別） 

CZ -613 D - TN (チタンブラ，汐） 一 BK (ブラック） .- GY (グレー）標準価格135.000円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱.税別） 
CZ -603 D - BK (ブラック） ‘- GY (グレー）標準価格84,800円（チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -604 D - BK (ブラック） *- GY (グレー）標準価格94.800円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -606 D - TN (チタンブナ/^) - BK (ブラック） - GY (グレー）標準価格79.800円（チ/レトスタンド同捆.税別） 

CU -21 HD-BK (ブラック） 標準価格148,000円（スピーカ ー2 個同梱•税^) 

»印の商品は在庫僅少です。 


新製品 X 68000 XVI 発表会 

シャープパソコン 

フォーラム’91 


※.詳細は173ページ広告をご覧ください。 


パソコンワールドは日進月歩。 X 68000 も例外ではありません。 XVI を加えた新しい X 68000 を 
より身近に感じていただける「シャープパソコンフォーラム’91」。赴非ご来場ください„ 


暑日時：5月11日出 AM .11：00~ PM .6：00 
12日旧) AM . 10:00〜 PM . 5:00 

籲会場： 「ユニバーサルホール」 

サンシャインシティ文化会館 2 F 
東京都豊島区東池袋3丁目〗番 


♦交通： JR 池袋駅東口 •徒歩8分 
籲主催•問い合わせ先： 

シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
首都圏統轄営業部 
TE し （03)3266-8248 


籲お問い合わせは… 

淡如-:株式会《 

電子機器事業本部システム機器営業部 
〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表） 
電子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部 
〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 3(03)3260-1 161(大代表） 





















特集 X 68000 XV 卜 HD 



SX - WINDOW 用アプリケーション 



グラフイックパッケージ MAGIC 



マープル.マツドネス 



シグナトリー 


/JIiIAT 


C 

0 N 

T 


X68000XVI と SX-WINDOW Ver.1.10 

58 

X 68[)[)(] XVI の製品概要 

斎 藤晋 

61 

速報 SX-WINDOW Ver .1.10 

吉田幸一 

66 

速くなった FLOAT 7 .X 

丹明彦 

68 

誕生から XVI へあるいは羊たちの沈黙または1昍 X 年 

荻窪圭 

•特別付録 


黄金週間 PRO-68K 


72 

付録ディスクの内容と使い方 


編集部 

75 

tinyCalc 


泉大介 

79 

CARDSHOP 


上野和彦 

81 

グラフィックパッケージ MAGIC 

影山裕昭 

BB 

新 • 魔術師への道 


山田純二 

•カラー紹介 

38 

特別付録 

黄金週間 PRO -68 K 



40 

新製品登場1 

X 6 B 000 XVI / XVI-HD 



•特別企画第 6 回言わせてくれなくちゃだワ 

36 

Oh!X readers ’ ぎゃらりい 



89 

micro Communication 
言わせてくれなくちゃだワ 



106 

どんな悩みもすっきり解消 

ざ • 質問箱 SPECIAL 


影山裕昭 


くスタッフ〉 

•編集長/前田撤•副編集長/植木章夫 

參編集/岡崎栄子浅井研二•協力/有田隆也 

中森章 


後藤贵行林一樹荻窪圭岡本浩一郎 

毛内俊行吉田賢司彩山裕昭相馬英智古村 

聡村田 


敏幸丹明彦 s 沢和彦長沢淳博宮島 

靖金子俊一浦川博之山田純二•カメラ/杉山和美 


•イラスト/永沢しげる山田唷久小栗由香 

•アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/元木昌子 


AD GREEN 參校正/グループごじら 





















































•THE SOFTOUCH 


43 

SOFTWARE INFORMATION 
話題のソフトウェア 


46 

48 

GAME REVIEW 
マーブル • マッドネス 
シグナト 1 J 一 

丹明彦 

出口香 

50 

石道 

浦川博之 

52 

54 

クォータースタッフ 
サブナック 

金子俊一 

毛内俊行 

56 

AFTER REVIEW 

遊撃王 II エアー • コンバット/ガンシップ 


シリーズ全機種共通システム 

147 

THE SENTINEL 


148 

実数型コンパイラ言語 REAL 

大貫信昭 

•読みもの 

142 

第 48 回知能機械概論——お茶目な計算機たち一 

できることはすぐにしなさい型 

有田隆也 

144 

猫とコンピュータ第 59 回 

ファジィの親分 

高沢恭子 

•連載/紹介/講座/プログラム 


OhlX LIVE in '91 


109 

ブービーキッズよりブービー城下町 （ XB 800 0) 

多田哲也 


NO . NEW YORK (XI / turbo ) 

佐々木孝司 

113 

八ードウェアエ作入門 <11 > 

メカト ロニ クス制御（その 1) 

三沢和彦 

117 

マシン語カクテル in Z80's Bar 第 21 回 

これで完成7 

金子俊一 

121 

X68000 マシン語プログラミング Chapter 16» 

必須のラインルーチン 

村田敏幸 

129 

ようこそここへ C 言語[第 7 回] 

関数って何だろう 

中森 章 

137 

大人のための X68000 第 7 回 

ブリンタで紙資源浪費のこと 

荻窪圭 

140 

(で)のシヨートプロば一ていその 20 

この木，踊る木 

古村聪 


ペンギン情報コーナー…… 164 
FILES Oh!X ……166 
愛読者プレゼント…… 168 

編集室から/ DRIVE ON/ ごめんなさし、のコーナー/ SHIFT BREAK/microOdyssey ••…170 


1991 MAY 



UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です,， 
Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です .. 

CP/M. P-CPM, CP/Mplus, CP/M-86. CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は mw 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACRO80, MS C は MICRO 
SOFT 

MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 900 0, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理寧会 

WordStar, WordMaster は WORDSTAR International 

TURBO PASCAL, TURBO C. SIDEKICK は ’BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商摞です。その他，プ D グラム名 . CPUU —般に各 
メーカーの登銲商橾です,.本文中では “TM". "R "マー 
クは明記してい 3 せん。 

本誌に掲載されたプログラムの著作權はプログラム 
作成者に保留されています ,. 著作播上 . PDS と明記さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています „ 


■広告目次 

ァイビット電子 . 180*181 

アクセス . 184 

ア-トデインク . 24*25 

アルファベットコンピュータ . 18 

エピック.ソニー . |6 

AVC フタバ電機 . 178 

エム •エー.シー ハミババード、パト . 20 

オーエー ランド . 26 

キャスト . 9 

グリーンファーム . 183( 下） 

計測技研 . 176-177 

エ画堂スタジオ . 27 

コナミ .10*11 

サイバー . 183( 上） 

J & P . 表 3 

システムソフト . 21 

シャープ . 表 2 •表 4 •卜 4-8. 173 

新声社 . 19 

九十九電機 . 33 

テイーアンドイーソフト . 17 

デンキヤ . 179 

日本コンピュータシステム…… 22.23 

パソコンプラザオクト . 30-31 

P & A .28-29 

ブラザーエ業 . 12-13 

BLUE SKY . 175 

マキシマ . 14.15 

満開製作所 . 174 

ラインズ北大阪 . 182 (上） 

ワールドインアオヤマ . 32 




























































SHARP 


システムパフオーマンスを実証する多彩なペリフェラル。 



SUPE 




アートツール 


プリンタ 


フアイノレ 


カラー ディスプレイテレビ カラー ディスブ'レイ 


画像入力 


熱転写 カラー プリンタ カラードット プリンタ 



15型カラーディスプ K テレビ 

★ CZ -602 D-BK 

★ CZ -602 D-GY 


標準価格99,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 



15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -605 D - BK-GY 

標準価格115,000円（税別） 
(スピーカ -2 個.チルトスタンド同梱) 


15型カラーディスプレ T テレビ 



14型カラーディスプレイ 

CZ -606 D - TN - BK--GY 

棵準価格79,800円（税別） 
(チルトスタンド標準装備） 




14型カラーディスプレイ 

CZ -604 D - BK--GY 

標準価格94,800円（税別） 
(スピーカ -2 個•チルトスタント•同梱) 


21型カラーディスプレイ 

CU -21 HD 

標準価格148,000円（税別） 
(スピーカー2個同梱） 


CZ -613 D - TN -- BK-GY 


標準価格135,000円（税別） 

(スピーカ -2 個.チルトスタンド同描） チューナー 


CRT フイノレター 



高性能 CRT フィルター 

BF -68 PRO 

摞準価格19,800円（税別） 
(14 〗5型用） 



RGB システムチューナー 

CZ -6 TU - BK.-GY 

標準価格33,100円（税別） 

(リモコン付） 



カラーイメージスキヤナ*- 1 

CZ -8 NS 1 

摞準価格188,000円（税別） 



スキャナ用パラレルポード 

CZ -6 BN 1 

棵準価格29,800円（税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット* 2 

CZ -6 VT 1 -BK 

CZ -6 VT 1 

標準価格69,800円（税別） 


映像出力 



ビデオポード* 3 

CZ -6 BV 1 

標準価格21,000円（税別） 



48 ドット 

熱転写カラー漢字プリンタ 

★ CZ -8 PC 4 

★ CZ -8 PC 4 -GY 

摞準価格99,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



24ピン 

カラー漢字プリンタ (80 析） 

CZ -8 PG 1 

標準価格130,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


ABB 


48 ドット 

熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 5 -BK 

標準価格96,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


24ピン 

カラー漢字プリンタ(136析） 

CZ -8 PG 2 

標準価格160,000円(税別) 
(信号ケーブル同梱） 


カラー ビデオブリンタ 



カラー ビデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

標準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


ドットフリンタ 



24ピン漢字プリンタ(136桁） 

CZ -8 PK 10 

標準価格97,800円（税別） 
(信号ケーブル同描） 


カラーイメージジェット 



カラーイメージジェット • 4 

IO -735 X 

棵準価格248,000円（税別） 
(信号ケ-ブル•かントシ-トフィーダ別売) 


光磁気 ディスク 



光磁気ディスクユニット* 5 
(594 MB ) 

CZ -6 M 01 

標準価格450,000円（枯 
( SCSI ケーブル同梱） 

※光磁気ディスクカートリッ: 
は別売です。別売の JY -7 C 
MPA 摞準価格30.00 0 P 

(税別）をご使用ください. 



增設用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 
( CZ -602 C /603 C /652 C / 
653 C 内蔵用） 

CZ -64 HT 

橾準価格120,000円（税 
(取付費う 



增設用ハードディスク 
ドライブ (81 MB ) 
( GZ *€04 C /634 G 内蔵用） 

CZ -68 H * 

揲準価格160,000円（税 
(取付 H 

※取付に M してはシャーフ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 



ハードディスクユニット (20 MB ) 

CZ -620 H 

標準価格178,000円(税 
*604 C /623 C /634 C /644 

では使用できません。 


»1ご使用に際じ C は，カラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1 に同梱の RS -232 C ケーブルで接较するか、 より »速のパラレルデータ伝送を行う塌合.別売のスキャナ用バラレルボード CZ -6 BN 〗 攥準価格29,800円（税別）で接8{じ C ください 奈2テレビ 
チューナーを内藏していないディスプレイをご使用の場合 A RGB システムチューナー CZ -6 TU (別売）が必要です，《 3ビデオ 出力は 15.75 kHz テレビ棵準價号です. また、 拡張 I / O スロットは2スロット使用し ます。※ 4別売の信号 ケーブル IO -73 CX 
標準価格5,500円（税別）で接統してくださいり：《 5 CZ -600 C 、601 C 、 6020、 603 C 、611 C 、 6120, 6130、6520、 653 C 、662 C 、663 C にご使用の場合は、別売の SCSI ボード ( CZ - SBS 1) が必要です-また、 X 68000 用 OS Human 68 k ver 
2.0 以上にてご使用ください。(光磁気ディスクカートリッジは別売の JY -701 MPA 摞龙価格30,000円（税別）をご使用ください。） *6 ご使用に際しては、あらかじめ別売の 1 MB 壜投 RAM ボード CZ -6 BE 1 摞準価格35.000円（税別 • 


逆 tr —：% 株式会《 攀お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( プ 





































お望みのノ r ワーシステムへ0 


シャープペリフエラルフアミリー 

1168000 


Ron) 


ネットワーク 


その他 


拡張メモリ 


1 MB 增設 RAM ボード 
( CZ 七 OOC 專用） 

CZ-6BE1 

標準価格35,000円（税別） 



1 MB 增設 RAM ポード 
( OZ -601 C /61 10/6520/ 
553 C /662 C /663 C 用） 

0Z-6BE1B 

嫌準価格28,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ポート， 6 

CZ-6BE2 

摞準価格79,800円（税別） 



IMB 增設 RAM ボード 

: Z-6BE4 

t 累準価格138,000円（税別） 


インターフェイス 



増設用 RS -232 C ポード 

(2 チヤンネル） 

CZ-6BF1 

標準価格49,800円（税別） 


数値演算プロセッサ 

ぎ 

数値演算プロセッサ 
(CZ 七 34 C /644 C 専用） 

CZ-6BP2 

標準価格45,800円（税別） 



数値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 

標準価格79,800円（税別） 


FAX 



FAX ポード 

CZ-6BC1 

標準価格79,800円（税別） 


MIDI 



MIDI ボード 

CZ-6BM1 

標準価格26,800円（税別） 


mm 


0 


MB 增設 RAM ボード 
GZ -634 G /644 C 枣用） 

: Z-6BE2A 

I 準価格59,800円（税別） 
(2 MB 増設 RAM ( CZ *6 BE 
2日)専用ソケットを2個用 
意しています。 


yatr —-—- -售 

曙 III 

VHP 


0 


SCSI ポード • 7 

CZ-6BS1 

摞準価格29,800円（税別） 
(ソフトウェア ( SGS 1 ユーティリティ)同梱） 


1 




_ 


? MB 增設 RAM 
( CZ ^634 G /644 C 專用） 

3Z-6BE2B 
If 準価格54,800円（税別） 
« 本增設 RAM ( GZ -6 BE 2 
B ) は、 2 MB 增設 RAM ポ 
ードが必要です。 CZ -6 BE 
2 A 上の専用ソケット (2 個 
用意)に装着ください。 




ユニバーサル I / O ボード 

CZ-6BU1 

標準価格39,800円（税別） 


Hi 


GP - 旧ポード 

CZ-6BG1 

標準価格59,800円（税別） 


モデム 



モデム ユニット - 8 

CZ-8TM2 

標準価格49.800円（税別） 
( RS *232 〇ケーブル同梱） 


RS-232C ケーブル 



RS -232 G ケーブル 

(平行接続型） 

CZ-8LM1 

標準価格7,200円（税別） 



RS -232 C ケーブル 

(クロス接統型） 

CZ-8LM2 

摞準価格7,200円（税別） 


し AN ボード 



LAN ボード 

CZ-6BL1 

摞準価格268,000円（说別） 
(イーサネット用） 



インテリジェントコント ローラ 

CZ-8NJ2 

標準価格23,800円（税別） 



マウス，トラックボール 

CZ-8NM3 

標準価格9,800円（税別） 



トラックポール 

CZ-8NT1 

標準価格13,800円（税別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

摞準価格6.800円（税別） 



ジョイカート 

CZ-8NJ1 

標準価格1,700円(税別) 


拡張スロット 



拡張 I / O ボックス (4 スロット） 
( CZ -630 C 601 C - 602 C 603 C 604 C 
61 1 C 6120 6130 6230 ‘634 C 644 C 用） 

CZ-6EB1-BK 

CZ-6EB1 

標準価格88,000円（税別） 


スピーカー 


アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN-S100 

標準価格36,600円（税別） 


システムラック 



システムラック 

( CZ -600 C ' 6010 6 C 2 C 6030 6 WC 

61 1 C /612 C 613 C /623 C /634 G /644 C 用） 

CZ-6SD1 

標準価格44,800円（税別） 




CZ-6BL2 

標準価格298,000円（税別） 

(イーサネット/チーパネット 両用） 
*1 源ユニット•ソフトウェア 

(ネットワークドライパ Verl . O ) 同梱 


★印の商品は在庫僅少です。 

■製品改良のため仕搛の一部を予吿なく変 5 することがあります 5 またこの広告の色明は印刷のため笑物とは多少異なる場合もありますのであらかじめご了承ください， 

CZ > 600G 用）， CZ ^ 6BE1B 樣準価格 28 . 000 円（税別 • CZ * 601C 、 GZ * 6UC 、 652C 、 6530 、 662C 、 663C 用}を增設してください *7 02 七 000 、 6 〇 10 、 6020 . 6030 、 6110 、 6120 、 613 ( 5 に装蕭の壜合、 1 / 0 ス 13 ット 2 に装着ください。 CZ - 652C . 6530 . 6620 . 

663C に装着の塌合は 1 ._’ 0 ス a ッ M に装着ください.また、 CZ - 6BGK 6 日 U1 、 6BL1 . 6B し 2 、 6BfNM などのホードは.接 W コネクタとの W 係で本ポードとの併用はでさませんのでご-;主* ください。なお、本ポードは X68000 用 OSHuman 68K ver . 2 . 0 以上に 
てご使用ください. * 8 モデムユニット CZ > 8TM2 に间梱のソフトは XIXI ターボシリーズ用です 


I 器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区？ i 谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表） 










































SHARP 


八イアビリテイを実証する多彩なソフトウェス 


パソコン通信も、エデイタも-〇 

【メモリ常駐型】の優れもの。 


Teleoortion 


PRO -60 K 


CZ -258 BS 標準価格22,800円（税別） 


I さらにパワーアップした MIDI マルチトラック 
■ レコ-テインクソフト ^= ver 2.0= 


MusicstudioH3 

CZ -261 MS 標準価格28,800円（税別） 



他のソフトウェアを実行中でも任竟に呼び出して使える I メモリ常 KSil 
のソフトウェアです> パソコン通信/エディタ/カレンダー/スケジュ 
ール/住所録/メモ帳/関数電卓の機能を文具感覚でお使いいた 
だけます>「シャープ電子手帳 j のデータを 「 X 68000」 で簡単に入 
力•編集することができます^ 

パソコン通信 

•通信速度300から19200 BPS / ハードフロー制御 （ CTS , RTS ) 対応/高速逆スク 
ロール機能/行入力機能•オートログインなどに対応した本格通信マクロ言語機 
能/自動才一トログインプログラム作成機能春 Xmodem , Ymodem , Translt 2 プロトコ 
ル対応/漢字コード(シフト JIS , PC 漢字,新 JIS , 旧 JIS , DEC 漢字） 

エディタ 

•逆 スクロール 画面 (バックログ)の文章を 切りとり編集可能 •マルチファイル 編集 
対応/通信時に同時編集可能 

カレンダー 

• 予定の有無を確認できる予定マーク機能/休みの日などの特定日を反転表示 
する機能♦予定日を指定し、その日のスケジュールを表示可能 

スケジュール 

•他のソフトウェア実行中でも予定の日時を知らせるアラーム機能*必要な日付 
/時刻/内容を探し出す文字列検索機能籲入カデータは日付順に自動整列 

住所録 

♦複数の住所録をまとめるときに便利な重複データ消去機能♦必要な氏名/索引 
/電話番号/住所を探し出す文字列検索機能*入力された電話番号データによる 
オートダイヤル機能/項目 ごとの 整列機能 

メモ帳 

• 先頭/最終ページへのジャンプ、行挿入/削除/復活、文字列の検索/置換機能 

シャープ電子手帳とデータ交換 

•専用アダプタを付属（別売の電子手帳通信用ケーブル CE -300 L が必要です。） 
♦前面のジョイスティックコネクタより、簡単な操作でデータ交換可能春電子手帳 
のレ r アウトを確認可能 


■通信/エディタ/スケジュール/住所録/メモ帳のデータは 、 OS ( Human 68 k ) 対応プリンタで一 
覧印字が可能です。■対応モデム CCITT V .25 bis モデム ( CZ -8 TMK CZ -8 TM 2 など) AT モデム 
( MD 24 FS 7、 AX / 2400、 PV - A 2400、 SR -120 S など）■他のソフトウェア中で本ソフトを起動する 
場合、本体メモリの空き領域とじ C 最低 270 K バイトが必要です。■同時実行可能なソフト例 
(◎は本体メモリ 2 M バイト必要です 。） •Communication PRO -68 K®CARD PRO -68 KO)DAT 
A PRO -68 K ® BUSINESS PRO -68 K©Ccompiler PRO -68 K © TOP 給与計算エキスパート ◎ 
TOP 財務会計 • THE 福袋 V 2.0 ©NEW Print Shop PRO -68 K ◎本体同梱ワープロ* X-BA 
SIC •エディタ （ ED - X )© A 1-68 K(Staff LISP/OPS PRO -68 K ) • FAX ツ ー J レ ©CYBERNOTE 
PRO -68 K ® Hyperword © CANVAS PRO -68 K •スキャナツール■対応シャープ電子手帳は、 

PA *8800/8600/8500/7550/7500/7000/6500/6000 です。 


MIDI 、 内蔵 FM 音源、内蔵 ADPCM 音源の各出力を同期演奏 
•編集が可能。ますます拡がるミュージックワールド。 

MUSIC PRO -68 K ( MIDI ) との双方向データコンパート機 
能。演奏した曲が楽譜に。 

トラック単位、指定範囲(パターン)のデータセーブ機能搭載で、 
さらに使いやすくなりました。 

スタジオ感覚の MTR ウィンドウ (24 トラック） 

豊富なリアルタイムレコーディング機能 

■16 チャンネルマルチレコーディング、パンチイン•パンチアウトもサポート。種類 
の分解能(最高 J =240、編集中の変更可能)に加えて、クオンタイズ機能もサポート。 

強力なステップ入力 • ステップエディット機能搭載 

•マウス • X 68000 キーボード旧 I キーボードによるスピーディな入力。♦データの 
プリントアウトもサポート。 ♦ 15行表示のステップウィンドウ、再生時のデータシンクロ 
スクロール。•スピーディなタイ入力、連符入力は15連符までサポート。_ 

充実のリアルタイムミキシングエディット機能搭載 

•ポ リュームデータ、パンポットデータのリアルタイム 録音。* フェードイン•アウトが 
コントロールできる2種類のグループフェーダーや、オートフェーダー•オードパンポッ 
ト エフェクト 機能 搭載。 •各 トラック 毎に再生用べロシティ フェーダーと、 再生用 エフ 
ェクトキャンセルスイッチを それぞれ 搭載。 

ソングポジションポインタ送受信対応 

• 外部機器との同期演奏をマスター、スレーブ時ともサポート。 

演奏しながらウィンドウ内でテレビや絵を呼び出せるビジュアルイン • 
ウィンドウ機能 

使用可能画像フォーマット: GM 0, GL 0, GS 3, GM 3, GL 3, EMX , EM 3, PL 3, PLM 
PIC 

•テレビ画像を楽しむには、カラーイメージユニット cz ^ vn が必要です。 

国本佳宏氏のオリジナルサンプル曲及び長谷川一光氏の画像データを収録 

«Musicstudto PRCW 8 K ( CZ -237 MS ) 及び Mustcstudio PR 0*68 Kver . 1 . 1 ( CZ -252 MS ) を既にお持ちの方にば 
有償パージョンアップサービスを行います， 

•本ソフトの動作にあたっては、 MIDI ポード ( CZ -6 BM 1 など〉が必要です。 




球 v - i 株式会 ： n •お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部液晶映像システム寧業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161(大代表）へ 
































シャープオリジナルソフトウェア 

XKB8000 


お望みのワークベンチへ0 


I 高速•新マルチウインドウシステム搭載。 

|一覧表入力や多彩なグラフ機能も装備。 

^^=ver2.0S 

CARDE^E3 

CZ -253 BS 標準価格29,800円（税別） 


■ウィンドウで WYSIWYG 編集。 

I カラ-グラフィック、高速テキストモードもサポート。 


PRO-60K 


Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 


①新マルチウインドウシステム搭載により操作性の向上、スピ 
—ドアップ。キーボード操作に対応。 ㊣ 従来から要望の高かっ 
た一覧表画面での入力をサボート。③グラフ機能搭載。④キ 
ーマクロ機能搭載。 ⑤ 斜め塞線に対応するなどワープロ機能 
の表現強化〇⑬プログラム機能の強化。⑦子プロセスにより、 
Human68k のコマンドを実行可能。 



く大容量、高速データ処理〉 • 最大処理件数I 〇〇万件(レコード)、I枚の 
カード項目最大999項目、I項目長255バイト、Iカード最大文字数32767文 
字の大容置データ処理が可能く検索機能〉籲 B-TREE ISAM とバッファ 
リング検索を使用した高速マルチ検索 • 以上、以下、超過、未满、完全 
一致、不一致、先頭一致、先頭不一致、包含、不包含の検索子の他、 
AND、OR の結合子も簡単に複数設定可能。•ワイルドカード検索•マル 
チ検索条件をディスクに登録可能く整列機能〉籲肥コード/五十音の昇 
順/降順ソート籲複数の項目に対する高速マルチソート鲁マルチソート 
条件をディスクに登録可能くグラフ機能〉籲折れ線、2次元分布、縦棒、 
円、レーダーチャート、折れ線•マーク、折れ線•縦棒の7種類をサポート 
•カラー/白黒の表示切り替え可能くワープロ機能〉籲ワープロ機能で 
作成したフリーレイアウト画面でデータ入力、検索表示、印字が可能 • 
爵線は8種類（実線，破線，一点鎖線，点線のそれぞれ細線，太線)の 
矩形/斜め爵線をサポート籲文字飾りは、右寄せ、左寄せ、センタリン 
グ、強調、上つき/下つき1/4倍角、横倍角をサポート修他のレイアウト画 
面/テキストファイルを参照可能•範囲先指定で、 CUT&PASTE も使用 
可能くプ□グラム機能〉*豊富な関数群⑼種)、命令 （62 種）を用いて 
複雑な処理が可能。計算式は登録時にコンパイルされ高速実行參項 
目間演算、串刺しデータ間計算をサポート癱自動計算式として登録する 
ことによりデータ入力時にリアルタイムな計算が可能く電卓機能〉籲ど 
のウィンドウ使用中でも呼び出し可能修計算値をウィンドウへ貼り付け 
可能く印刷機能〉*文害印刷だけでなく一般帳票や葉書への差込み 
印刷、システム手帳のリフィル印刷をサポートくキーマクロ機能〉參キー 
操作を記録し複雑な操作も簡単に実行可能くコンバート機能〉•他の 
多くのソフトと双方向のデータ互換を実現 「BUSINESS PRO-68Kj「Kami- 
kazej「Multiplan 」 r Lotus 卜 2-3」 などの表集計ソフト、 「CEBERNOTE 
PRO-68Kj「Tel 印 ortion PRO-68K」「Ninja」 「隼 HAYABUSAj r l-2-3Cardj 
などのデータペースソフトに対応（区切りあり•区切りなし ASCII ファイル、 
CS Vファイル、 SYLK ファイル、「I -2-3Card」 「隼」ファイル） r CARD PRO- 


68Kverl .Oj は自動的にコンバート 


* r KamikaK / Nin | ajU 掬サムシンググッドの、 「 MultiplanjU 米国マイク〇ソフト社の、 1 ' Lotus 卜2-3』は 
a —タス ㈱ の/一太郎」は ㈱ ジャストシステムの J 隼 HAYABUSAjn -2-3 Cardj はダットジャパン ㈱ の登 
«商摞 です 、 +CARD PRO -68 K ( CZ -226 BS ) をすでにお持ちの方 (i 有償 パージヨンアップを行います。 
♦本ソフトの動作には、メインメモリ 2 MB が必要です 


① WYSIWYG な編集が行えるウインドウモードと素早い編 
集が行えるテキストモードをサボート。 ㊣ グラフイツクを文章 
中に自由にレイアウト可能。⑬同一文章中で複数の改行幅指 
定など多彩な機能をサボート。④高品位のプリントアウトがで 
きる レーザーブ リンタ、 カラー 印字 ( B 色)をサポート。 



くウィンドウモード〉•マルチウィンドウによる複数文章(最大 10 個） の同 
—画面上での編集*レイアウト表示機能/外字作成機能/辞害ユーテ 
ィリティ鲁ウィンドウのアイコン化機能/ショートカット機能•電卓機能 
(文章中に計算結果を全角/半角で入力可能）籲キーリビート速度/ ブ 
リンク速度調整可能くテキストモ-ド〉•エディタ感覚で素早い編集が 
可能籲スムーズなウィンドウモード/テキストモード切り替えくグラフ ィッ ク 
機能〉籲任意の場所に何回でもレイアウト可能癱ルーペ、ペン先編集、 
ボックス/円、ペイント機能春文字入力機能*カット/コピー/ペースト、反 
転/回転/対象コピー、スケール表示、タイル編集 • イメージスキャナをサ 
ポートく害式指定〉癱同一文章中での複数の改行幅指定 （ I/2改行、1/ 
3改行、1/4改行、0改行、ミリ単位の自由改行）•自由な用紙サイズ(A3、 
A4、B4、B5、 10インチ、15インチ、葉害、I/100ミリ単位の自由設定）く拡大 
文字表示機能〉籲最大16倍角までの任意の文字拡大、スムージング機 
能(全角）く文字種、文字飾り機能〉* ノーマル、上つき/下つきげ 4 角文 
字、文字色指定、回転、アンダーライン、かすれ、網掛け、強調、リバース、 
特殊文字く辭線機能〉參鄆線固定/移動モード、爵線モード(左右文害 
/文字蘇線/薪線行）修外枠/通過/十字/縱/横爵線、消去、貼付、鄴線 
種変更く文字列変更機能〉 ■ カット、コビー、貼付/検索/置き換えく行揃 
え機能〉籲改行幅変更、文章幅変更、右寄せ、左寄せ、センタリングく力 
ーゾレ移動〉❿文頭/文末、行頭/行末、任意の位置、マークく印刷機能〉 
• ページ指定印刷、一括印刷、縦害き印刷、袋閉じ印刷、段組印刷、へ 
ッダー印刷、フッター印刷、縮小印刷、カラー印刷く他のソフトウェアとの 
データ互換〉參本体同梱ワープロ/「一太郎 ver.3」 の文章ファイル読み込 
み籲テキストファイル読み込み/書き出し 


* 1 ■一太郎ジャストシステムの.商摞です。 
«本ソフトの勖作に W 、 メインメモリ 2 MB が必要です。 


シューテインクゲー厶 

中華大仙_ 

CZ -268 AS 

標準価格7,900円（税別） 

©TAITO. C0RP. 1988 





















SHARP 





SIB 日 000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

エクシブィ 

夢 削 i す 

「第 1 回全日本 X 68000 芸術祭」開催 


x68000xvi デビューを記念じ r 、 オリジナルソフトウェア•作品コンテストを 
開催いたします7月からの地区予選に始まる#:国規模の大会なの; 

頃の腕試しには絶好の機会,ゲーム、ミネージック、グラフィックス等の‘苔！^ 
門へぜひ力作をお寄せくださ V ，あなたの自信作が全国のパソコン: 

ザーの羡望の的に夺るかもしれません,また「応募まて’はとても.」という方 
も、審査員としてご参加ください特別锯査員のほか来場者の役.票により 
作品選考が行われます.地区大会大賞及び入賞作品が^ 

ェントリー権を得るのです，第1回芸術祭グランプリをめざしでく 1 
品はどこまで勝ち進めるか？乞う御期待/ 

く作品応募要項〉■作品基準:パーソナルコンピュータ(メーカー、機種を問わず） 

で制作した、オリジナル未発表のプログラム、グラフィックス、コンピュータ•ミ:±— 
ジック等であること。なお応募作品（制作に使用したアプリケーション•ソフト等以 
外の部分）の著作権は、すべてシャープ ㈱ に帰属します，.■部門:①ゲーム部門 
<?. ミュージック部門（自作の曲/一般曲.ゲームミュージックのアレンジ等、 MIDI 
使用も可。グラフィックス部門 ( Z’sSTAFF PRO -68 K 、 DOGA 等のツールを 
使用して描いたものなど画面上に表示されるグラフィックスなら何でも可。）④そ 
の他部門：（ユーティリティ/—発ギャグ/パフォーマンス/ビジネス利用/その他） 

«応募は、1部門につき1人1作。1人複数部門応募は可。また団体制作も可。_ 
応募資格：各予選ブロックの地域の住人であること。■応募方法：プログラム • 
ディスクに住所/氏名/年齢..'職業（学校名•学年)/電話番号/開発に要した期 
間/開発に使用•利用したツール名/セールスポイント/取り扱い上の注意/動作 
に必要とする特殊機材を添え、各地区の応募先まで郵送してください。 

締め切りはその地区の地区大会開催日の2週間前（必漕）です。 

※詳細は店頭のチラシをご私:ください 0 

16 MHz クロック68000搭載 XVIr ェクシヴィ」登場 


1 開催月 
A (予定） 

開催地 

対象都道府県 

応募•間い合わせ先 

!'— 7 月— 

四国 
(离松) 

徳島•香川•愛媛 

高知 

〒760 高 松市朝日町 6-2-8 

シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 四国統轄（営） 

パソコン担当、辻井部* •細 川00878 -23-4860 (W 

' 8 月 

北海道 
(礼供） 

北海道 

〒〇63礼校市西区二十四軒1条 7-3-17 
シャープエレクト a ニクス販光 ㈱ 北海道抚«(茁） 

パソコン営業部、川并》長•畏谷田0011 -642-81 U «) 

卜 

中国 

(広島) 

鳥取•島根 •岡山 
広 島 •山口 

〒731-01広 島 市安佐南区西* 2-13-4 

シャープエレクト a ニクス販充 ㈱ 中国統 «( 営） 

パソコン徂当. 爾 木部*•石并 0082-874-2282(«) 

パ9 月 

東北 

(仙台） 

育森•山形•岩手 
描島•宮城•秋田 

〒983仙台市若林区卸町東 3-1-27 

シャープエレクト D ニクス販壳 ㈱ 東北統轄（営） 

パソコン徂当、岡本部 ft •闷部 Wft 11022-288-91 11 ( ft ) 

9 月 

北関東 

(宇都宮） 

茨城•群馬•栃木 

亍320宇都宮市不動前 4-2-41 

シャープエレクトロニクス販壳 ㈱ 北 M 束統轄（當） 

パソコン徂当、岩田部*•川股 *10286-35-1151 W 

10 月 

神奈川 
(横浜) 

神奈川 

〒235 横 浜市*子区中* 1-2-23 

シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 神奈川妩 «( s > 

パソコン担当、常次部* C 045-753-5501 (ttJ 

10 月 

中部 
(名古屋〉 

眇岡•愛知•畏野 
岐卑•三重 

〒454 名古屋 市中川区山王 3-5-5 

シャープエレクト a ニクス販凴 ㈱ 中部統轅（常） 

パソコン担当、山口 W 長0052 -323-5 111肋 

; 11 月 

北陸 
(金沢） 

富 山•石川 •福 井 

〒921石川県石川郡野々市町字御経塚町 1096-1 
シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 北陸統轅（営） 

パソコン徂当、小林»0762-49-1181«0 

|11 月 

九州 
(福 岡） 

播岡•佐賀 •長 崎 
熊本•大分•宮崎 
鹿児 島•冲纗 

〒816褊岡市博多区井相田 2-12-1 
シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 九州統轄（常） 

パソコン営業部、北山部*•岩崎»畏 0092-501-6806 

|12 月 

酋 都图， 
(東京） 

埼玉•山梨•千葉 
新溜•東京 

〒〗62束京都新宿区市ヶ谷八格町8 
シャープエレクト Q ニクス販売 ㈱ 苗都圈抚轉 （«> 

パソコン 営業部、描井部*•前田踝長 003-3266-8248 

|12 月 

(大阪） 

滋賀•京都•大阪 
兵 庫 •奈良 • 

和歌山 

〒556大阪市浪速区 患美 通西 1-2-9 

シャープエレクトロニクス販光 ㈱ 近畿統 《( 笛） 

パソコン担当、岡本川係長 006-631- 1181 «« 

| 2 月 

捕戦 

(大阪） 

全国 

〒545大阪市阿倍野区長池町 22-22 
シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器當業部 

«06-621-122 Hft ) 




. 1 塵 : 1 : / 


シャーフ 八。ソコンフオーラム， 915/11 日 ㊣ .12 日⑧ 

▼ ▼ ▼ ■ - w ■ Ai\yiSHrtn〜PMfi:rtn AM10：00~PM5：00 


■会場 ユニバーサルホール サンシャインシティ文化会館 2F 東京部® 热^中 ネ3丁目1番 

■交通.池袋駅東 (=3 •徒歩8分、地下鉄有楽町線東池袋駅•徒歩3分： 

■主催•問い合わせ先シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 首都圏統轄営業部 0(03)3266-8248 

体感速度約2倍，これがクロ， W 周波数〗 6 MHz の 68000 OX 68000 XVI XVI HD 発表.， 

CPU 、 及び SX ， NDOWv / e 「1. 彳搭載の XVI の、'速さ"❷シャープ他、新作ソフト 発表 ’ I 
です X 68000 ならではの操作性の高さを、パソコンフオ 
ーラム’91で是非こ体感ください，その他にも婿しい企画 
をたつぶりご用意， X 68000 の世界を十分堪能していた 
だけること間違いなしです.， 


00 


❸パソコン業界著名人による講演会 
❹液晶ビジョンと X 68000 を連動させた 
大画面の世界、体験 コーナー 
❺ その他、先進のハード&ソフトが盛け沢1¢ 


AM 11。〇〜 PM6:() 

mmm mmm mmm mmm i 

第 1 回全日本 X 68000 芸術祭ブレ•イヘント 

ユーザー 自作ソフト 
発表会開催 

当日、会場に自作のソフトウェアをご持参く 
たさい.優秀作品には豪華記念品が贈ら 
i ます自信作公開にはもってこいの大会 
.です「芸術祭」応募に向けての腕試しに、 
是非ご参加ください/ 

画麵■一細■一_■■一」 

※詳しくは173ページ広告をご覧ください 


1 X 68000 常設スクール | 「 Multiword」「CARD PRO -68 Kver 2.0 jetc •ビジネスソフトの活用法^•中心としたユーザー向けスクールを開講することにな 
6叻レツジ•開講| りました各地 OA ショールーム等で常設•定期開講を予定しておりますの k 、 最寄りの方は是非ご利用ください。. 


68 買ったら EXE クラブに人ろう/ 

本体同梱の入会申込ハガキを送るだ{ナで、無料人会。3つのメリット/ 

メリット1:会負 Not 入りオリジナル会貝証電卓がもらえる。 

メリット2:各 M フェアご墦待•イベントご案内等、数々の特典あり。 

メリット3: X68000 の活用悄報が手に入る 「EXE おみこし活動 j に参加できる。 

*> ■申込ハガキををなくしてしまった」という方は、右 K 1 ■おみこし•，舌動までお電蛞ください. 


EXE おみこし5舌動とは？ 

コミュニケーシ a ンペーパー 1 ■おみこし PRESSj を通じて会 
士が悄報を交換.どこまでも X 68000 を使いこなして雄 
り上がってしまお5/というのが.その目的。68へのラブコー 
ル、 会 ti 独 fJ のテクニック • 活用法など.あなたの 68 CI 慢を 
「おみこし活觔隊」までどうぞ。会 H メ•パ:ージは随時「おみ 
こし PRESS 」 に柑败します。 


さらに热心な会 a のために .r おみこしかつぎ人 J 制度も設けま 
した。「かつぎ人」3つのメリッ Hi … 0X68000 情報交換会「おみ 
二しかつぎ人の 集い 」に参加できる。 ❼ G 8 iii 新ソフト•各周辺拽 
器が一 K できる「ソフトウェア•フイールド j を半年1回送付0 ❸ 「お 
みこし PRESS 』 毎号送付。「かつぎ人 j になれば68ユーザーとし 
て 一 W 充実すな:と問違 I 、なじ C す。 


春「おみこしかつぎ人」になるには、年会費 
(おみこしかつぎ代）が必要です。個人入会 

3. 000円/グループ入会 (5 人1組) 2 . 500円 
.郵便振込にて申込受付。籲烊細は店頭の 
「おみこし PRESSj をご賢になるか、または 
「おみこし活動隊」にお霣話ください。 

おみこし活動隊〇 (06)886-0354 


•お問い合わせは…シャープ㈱電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 株式会《 
































- TRACE シリーズ最強 


E 格 ¥198,000(税別) 

きメタボール 

〖機的な質感を表現他のプリミティブとの論理演算が可能 


対応機種 pc - moi シリーズ 

PC -28 B 、38 B シリーズ 
X 68000 シリーズ 


>ワイヤービュー搭載 チャンネル機能 •スコープ機能 



:てのプリミティブをワイヤーフレーより高度な画像合成が可能 部分的に画像の再計算が可能 

、で表示 a 情報をスーパータブロープレミアムアニメーションへの応用で作業を大 

'ンダリング前の形状確認 OK (サピエンス社)で使用可能 幅に効率化 


•スポット光源への対応 
照射範囲を自由に設定。境界のぼかしも可能 
•ポクセル分割による高速レンダリング 
•ツリー構造を採用したデータ記述 
•アニメーションへの対応 
•豊富なマッピング 
•豊富なプリミティブ 
•プリミティブ同士の論理演算 
•移動、回転、縮小拡大、自由自在 


超高速/ メタボール対応 


C-TRACE TP+* 



※写真は広告用に撮影したものです。 


超商速 


C-TRACE TP Ver.3.0* 



C-TRACE98 EXTENDER 


価格¥398,000(税込) 

• PC -9801 シリーズ、 PC -286、 386シリー 
ズ、 X 68000 シリーズ•高速なレンダリン 
グ処理をメタ ボールに も実現 (80386 CPU 
約40倍、68000 CPU 約170倍〉•トランス 
ピュータボードと C - TRACE + をセットアッ 
ブ #TP Ver .3.0 と差額交換受付中 


: -TRACE98 Ver.3.0 ¥98,000( 税別） 

: -TRACE68 Ver.3.0 ¥98,000( 税別） 

-TRACE NEWS Ver.3.0 ¥530,000( 税別） 
-TRACE TOWNS ¥68,000( 税別） 

ルカラーフレームバッファ ¥69,800( 税込） 



価格¥298,000(税込) 


♦ PC-9801 シリース 
ズ、 X68000 シリース 
並みのスピードをノ 


、卩0286、386シリー 

•ワークステーション 
ソコンでも実現したレ 


イトレーシング籲抱列处理でさらにスピー 
ドアップ•トランスピュータボードと C- 
TRACE Ver,3.0 のセット 

長谷川一光 CG 塾 

お問い合せ先亍101千代田区神田岩本町4番地 


価 格¥128,000(税別) 

• PC-9801 シリーズ、 PC-286、 386シリー 
ズ 籲メインメモリとして最大 16M 使用可能 

♦ E M S によるメモリ拡張のようにスピード 
を懷牲にしません#30%の岛速化(当社 
Ver.3.0 比） 


★の 製品は頭販売してお 
りません。成梭 4 社までお申 
込み下さい。 


•株式会社キャスト•お問い合せ先〒158東京都世田谷区等々力 2-1-13 TEL ：03-3705-1065 FAX : 03-3705-5224 


コアスタジオ TEL .03-3256-7035 


CdsT 
















KONAM! 


一神話からお笑いへ一 

rcKONAMI 19901991 


4月19日発売 9 厕 PP 2HD 


m 2枚組 


※通信販売受付中お問い合わせは、東京!]3(3264)5678 PC 営業まで。 


コナミ株式会社 

本社/〒101東京都千代田区神田神保町3丁目25大阪支店/〒561大阪府豊中市庄内栄町4丁目23番18号+し視営業所/〒060礼视市中央区北1条西5丁目2番9号福岡営業所/〒810福岡市中央区天神2丁刖番30号 










運命の 4.19。 いよいよコイツらか、しゃしゃりでます^ 

待ちきれなくておかしくなるヤツもいたようです(写真参照)。 
「発売されるからには買ってほしい」（タコ） 

控えめな発言ですが、完成度に自信はありま1~。 

自信のウラづけは、こうで 

① 夢にみた業務用正統起絶移植。 

② IVHDI 対応 c 最強音質で「パロディウス音頭」を踊れる, 
(対応機種/ローランド MT-32/CM-32L) 

③ 豪華美麗高級 NEW パッケージで お目見え。 

タイトルがよく見えないので、もう一度いいま to 

「ハ。ロテ、、ィウスた、!」 


XSS 日000シリーズ版 


エネルギー 充電、120 パー セント。 


n 







90 年代、パソコンユーザーはもっとアクテイ 
なれる/今まで難しいプログラムの壁に阻まれ 
ていた創造性を生かせるときが来た。プログラ 
厶の知識がな < ても、プロ顔負けのシューテイン 
グゲームが作れる、「シューテイング68 K j だ// 



XX6B000 .… ¥6,800( 


税込> 


■企画/開発:アモルファス 



『コメット』はすい星を操作して 
星を囲んでいくゲームです。 ス 
テージは全天88星座。美しい星 
座の世界が、そこに広がります0 
ゲーム内容はとても簡単ですが^ 
独特の雰囲気とテンポの良さに 
より奥の深い、末永く遊べるゲ 
一厶に仕上がっています。また、 
ゲームの ソース プログラムと面 
エディターも付属しています。 


好評発売中 


1 YS 8000 ¥2,000, 


■企画/開発：ペガサスソフト 




91年ゲームは 
「遊ぶ j より 
r 作3」時代にぬ/ 
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パワーアップがうれ U 、春で1 
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あの武啟が 、 NEW TAKERU となって今春イッキにバージョ 
アップ/ 

v に。ひときわ賴もしくなりました。 

やすく」「より身近に」生まれ変わった " NE 1 

シク/ 


ブ今ザ_ェ_株式会社 


TAKERU 事務用 

(052)824-2493 


東京當業所 (03)3274-9616 
大阪當禱所 (06)252-4234 


__ iiffltt 売をご希2の方、ソフト名•機植名•住所•氏名 •！ 話番号を 

nffl 1三" mn mi 明 K の上、 TAKERU 事務局まて錢金書《でお申し込み下さい， 


代金引換えも始めました 《»UU、TAKERU 事務局過價■光《1て7 


シュー•テイングツール ^ . 

シユ ■ テイング的 K 




5月10日© 
発売予定 


















































ア—トテ f ンクフェア 


TAKERU アートテインクのシミュレーションゲームが TAKERU で続々登場! 



四季の移り変わりとともに、街はやがて都市となる。 







「 AH 1」 がついに X 68000 の世界へやってきた……/ 

XXB 8000 ……… ¥9,800 (税込） 

「 AH 1 マップコンストラクシヨン」同時発売！ 

¥3,000 (^) 



FAR 


腿 W 觀里 


△目 S 3 日 ®発売予聚 


TANK BATTLE SIMULATION 


SIDE MOON1 機甲師回 



簾継炫 


¥7,000 (腦 


¥7,000 (税込) 


¥7,000 議 


• A 列車で行こう U 新マップ付 . ¥8,000 

A 列車で行こう11新マップのみ . ¥2,500 

•大海令 . ¥8,000 

大海令シナリオ DE . ¥2,500 

大海令シナリオ FG . ¥2,500 


•ダブ/レイーグ> レ . ¥7,000 

ダブ/レ イーグルトリッキーホール . ¥2,000 

•南海の死闘 . ¥6,000 

南海の死闘シナリオ . ¥2,500 


※価格はすべて消費税込みの価格です ^ 






























































































,6 




パ ^ a 




11 憧年 IP の 
aD 広げ & れ10 
I 像を « えた物 s 


” vu 




- 




或 







好評発売中¥日，8□□(消費税別) 

♦アイソメトリックビュー（等角投影画面）により立体 
感あ/3、れる 3 D フイールドを実現/ 

♦マウス操作による快適なゲーム進行を実現。アイコ 
ンやオブジェクトをクリックするだけでアイテム使 
用や戦闘が可能。 

♦颺法と科学が共存する世界で繰り広げられる数々 
のドラマ/ 

♦全23曲の美しい巳 GM が物語の興蘭をさらに盛り 
上げ:今までに存在しなかった RPG 世界を奏でる。 


(対応機檷〕 PC 9 B 01 \/M 以降エブソン PCE 日6/386対応 

(ノー ト，フック®用可能） 

•5"2 HD /3.5 •で HD (各 P 枚組〉 •マウス対応 

•饔 B 40 KB 籲雙问巳〇製 MS-DOS システム 

•アナロク RGB 対応 _ 春16色ポート必® ( PC 9 B 01\/ M > 

參 FM 音源ポード . FM-S ステレオ対応 ♦MS iKlSU^liJMicro SUM レ)曲《て t 


•お求めはお近<のパソコンシヨッフで、通信販売をご希諶の場合 
は使用機機名、住所、氏名、電聒番号を明記の上、当社まで現金霪 
留でお申し込み<ださい。（送料無料） 

当社は当社が著作備を有する本ソフトウェアの複製行為、及び寊貸 
(レンタル)行為について、これを一切許可しておりません。もし違 
反した壩合は懲役又は罰金が課せられます。 


□□口 

mnximn 

DDD 


■制作•姹光元 


g キシ g 大阪市浪速区塩草 3-3-26 


TEL (06)561-2215 
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ついに XIBBOOO で登壜〇 



3- D 超高速360'スクロール/4戦士岡時攻撃アクション檯構 

税抜愐格9,700円 



epic 


Published under license from Infogrames C 1989,1990. Infogrames™ is a trademark of Infogrames S.A.. 
Used with permission. All rights reserved. Licensed in conjunction with JP International. 

癸光元： EPIC/SONY RECORDS 〒107 聚京 «« 区_爾山卜 1-1 断臂山ビル西 «8« (TED03-3475-2632 


Epic/Sony Recor 

A Division of Sony Music Entertainment Uapar 



コルフケー厶のスタンタード/ 


NEW 3 D GOLF SIMULATION ^ 

l 

LICENSED BY 

AUGUSTA NATIONAL GOLF CLUB はるかなる才ーガス々 



XXSBDOO 版 
好評発売中!! 

X 68000 版特畏 

•実際にゴルフコースに立った状態と同じ視野でプレイ可能。 

•どの地点にきても全方向の視野画面をリアルタイム 3 D 表示。 

•ホールすぺてにアンジュレーション（起伏）を 3D で表示。 

•ボールの落下地点の状態によってパウンド、転がリ等が本物同様に変化。 
#ストロボアクションモードでポールの軌跡を確認可能。 

參トッブスビン•バックスビンも自在、キャデイ-は4人の中から逖沢。 
• ADPCM によるリアルなサウンド。ショット音、歓声、小烏のさえずりまでも 
，実 1 _再現 

•プレイモードは3欞類。スト a - クブレイ、マッチプレー、トーナメントプレイ。 
•スコア.各欉‘因人データ等を自動保存、プリントアウトも可能 
•初心者でも手軽に楽しめるスローモード機能あり。 

•3 mHz 、15 KHz 両モード対応。 

1111111111 川 11111 川 11111 川 1111111111111 川 111111 

POLMSMSm 

111111111111111111111111111111111111111111111111111 

このマークは T&E SOFT の商標です 
POaSYS 搭載の 3D ソフトにはこのマークが表示されます： 


RPG^neXt 

•…ルーンワース黒衣の貴公子 

ACT^neXt 

……幻獣鬼 

SLG^neXt 

v 

•…遙かなるオーガスタ 

ノ 


X 68000(5〃2 HD 3枚組)要 2 M RAM 


■ PC - 9801 VM シリーズ (5 - 2 HD 2ドライブ）要 640 K RAM 
■ PC -9801 UV / UF シリーズ (3_5 ?HD 2ドライブ)要 640 K RAM 


■ PC -9801 NAJR シリーズく NOTE 専用版 >(3.5'2 HD 1ドライブ+1 RAM ドライブ） 

※上記のソフトはエプソン PC -286.386 シリーズに対応 , or\f\ 

■FM TOWNS ( CD-ROM & 3.5'2 HD )#2 M RAM 1，3 各 ¥12， HOQ _) 


Technology & Entertainment Software 

株式会社テイーアンドイーソフト 

〒465名古屋市名東区鹽が丘1810番地 PHONE ：052-773-7770 

* 3D ゴルフに閗するお問い合わせは、 NEW 30 GOLF 事務局まで PHONE ：052-773-7757 



才ガスタ•ナショナル 
ゴルフ•クラブと正式契約 



































































L ーティングゲーム攻略のために生まれたスーノ《ーアイ^ 1 厶“メンクリ” 


11^1 咖 


B3 IRON CRAFT 


対応機種 >1 SCII アスキースティック X ターボ 

SHARR CZ -8 NJ 2 (サイパースティック〉 

® WUUV 3 h - XE.J (シリーズ ( ap 除く） 


バトルシート“メンクリ”の特徴 


參 市販のジョイスティックをガッチリ固定して操作性 • 操作フィーリングを向上させます> 
♦テレビ 画面からある程度の距離が保てるため、視力の低下を防ぐことができます> 

參 パソコンでゲームをするさい、キーボードの避難場所に困りません。 

♦実用新案 登録出願済 


お問い合わせ電話番号 0256(33)6111 アイアンクラフト 



#写真のジョイスティックは商品には含まれません,， 
•改良のため予告なく仕様を変更することがあります, 


送料 1,000円（日本国内一律） 

* 通信販売でのみ取り扱っておりますので、とりあえず電話でお問い合わせ下さい。 

受付時間 AM 10:00 〜 PM 6:00 毎週火曜日定休 
* FAX でのお申込は24時間 OK。FAX 0256(33)61 10 
* 代金のお支払い方法。 

1. 下記の住所へ現金書留でおくる。 

2. 郵便振替を利用する。 

(新潟 6-23194 アイアンクラフト） 

3. 銀行振込を利用する。 

(大光銀行東三条支店普通口座463714アイアンクラフト） 

4. 代金引き替えで商品を受け取る。 

〒955新潟県三条市田島2丁目23番3号田島ハイツ203号室 

アイアンクラフト 
































灰色の魔女 


原作/安田均•水野良 標準価格 

オリジナルキャラクタ-デザイン/出渕裕 95800円 


C Kadoka^a ahoten/H. YASUDA & Group SNE 


ユーザーズテレホン S 大阪 06(315)8255 

平日の午》丨轉肀からの«は•お間い金せに**お*えし J すその他の 
閬と土•日•祝日は、身で，6 チープサービス てす， 


■樺準価格に消贄税は含まれておりませんお買い上げの PR に別金消费 
税をお支払い下さい ihiimw 充ご#«の方は、住所•氏名•電話番号* 
商岛名•榷襦名•メディアを明記の上、現金窗留または郵便描替（大阪 8- 
30334 0) にてお申し込み下さい送料は糠料て•すか.標隼価格に消費税の 
3%を加えた金 W をお遨リ下れ、 


復 ) Humming Bird Sofl 

株式会社エム•エー•シー八ミンクバードソフ 

亍530大阪市北区曾根崎2丁目2番15号 












システムソフトが広げる、面白ぐする、 
X 68000 ェキサイテ r ング•シ->〇 


r ° — 蓋翁 



コウフンのバクハツだ。_ 

愉快な爆弾アクションゲーム。 

爆弾で敵キャラや対戦相手をぶっとばす人気 
のアクションゲーム 「ボンバーマン」。 そのオモ 
シロ爆弾が、ついに X 68000 へも仕掛けられた。 
ひとりでだって充分すぎるほど楽しめるこのゲー 
ム。でも、もっともっと熱くなりたい!という君には、最 
大4人が同時に遊べるくバトルゲーム〉がイチ 
オシ。何をしでかすか予測不能の人間相手に、 
爆弾を仕掛け合、ながら生き残りを競う超興 
胬のサバイバル0スリルと緊張感の連続に、ボ 
タンを押す手にも力が入り、性格マル出しのプ 
レイも思わずポロリ。これはもう、オキテ破りの燦 
弾デスマッチ。さあ仲間を集めて、栄光のチャン 
プを目指し、時を忘れるバトルパーティの始まり 
だ。 


■ X 68000 シリーズ _5"-2 HD 
.アナログ RGB (31 KHz 対応)ディスプレイをお使いください0 
•アタリ社仕楢の2トリガージョイスティック、ジョイパッドが使用できます。 

13人以上でプレイする場合は上記のジョイステイック、ジョイパッドが必要です。 



※画面は開発中のものです。 


me 


戦略は、 



いま新たなる次元/ 


■ X 68000 シリーズ _5"-2 HD (2 枚組） 

.アナログ RGB (31 KHz 対応)ディスプレイを 
お使いください。 


つねに 未知なる戦略 シーンを 追い求める勇者 
たちへ、新たな興甯と感動を贈ろう。 スト ラ テジッ 
ク •シミュレーシ白ン の頂点に立つ不朽の名作 
「大戦略シリーズ〕が、ついに X 68000 に登場。 
「キャンペーン 版大戦略 II 」 一 通常のマップ 
モードに 加え、戦關経験をへて熟練度の上が 
つたュニッ トをそのまま 弓 |き継 L 、で 次の ステージ 
に進み、 8ステージの 連続制 顧に 挑む くキャン 
ぺ—ン モード >を導入。都市 •に、 孤岛 に、 そして 
平原に展_する熾烈な戦いの舞台を、じつぐ） 
楽しむ こ とができる。ウインドウ メニュー、マウス 
対応など操作性も一段とアップ。いま X 68000 の 
広大なフィールドで、戦略は確力•な進化を迎え 
るだろう0 


mM 

'mBBe - * 


※画面は開発中のものです。 


発売日等の最新情報を下記のとおりテレフォンサービスにてご案内いたしております。どうぞお気軽にご利用ください。 


新製品の発売日および内容のご案内は… 
テレフォンサービス専用電話東京 : 03-3326-8710 
福岡: 092-752-2602 


商品のお申込みおよび発売日に関するお問い合わせは… 

営業部専用電話 092-752-5262 

土曜日、日曜日、祝祭日は営業いたしておりません。 


商品に関する技術的なお問い合わせは… 
ユーザー サボート專用電 092-752-5278 
月〜金9:00〜12:00 13:00〜17:00{祝祭日を除く） 


◎総合カタログをご希望の方は請求券をはがきに貼り、住所•氏名•年齢 • 電話番号 • 使用機種名を明記の上、弊社宛にご送付ください。 
※製品の仕様は、機能.性能の改善のため将来予告なしに変更することがあります 
※表示価格に消費税は含まれておりません C 


囡 SystemSoFb 


i 式会社システムソフト 
〒 810 福岡市中央区天神 3 丁目 10-30 


SystemSoft X 68000 series Une U-D 


淇 D>a- 4 Dirvalbos 油# 
oh/xsJIO 
埘 s 老届： 一991却 cn 加^ 



























X 68000 ONLY 5 m _) 鼸 ¥12,000(税抜) 


人類の歴史は偶然の結果の記録ではない。 

それは、定められたひとつの目的にしたがって操作された結果である, 
あらゆる予言の書の存在…0 
なせ人が未来を知!9得るのであろ5か7 
人類は定められた運命を変える事がで杏るのか7 
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「シグナト リー」 の世界に迫る 


総監督鈴木力氏自ら「シグナトリー J を語る。 

「シグナト リー」 は今までのパソコン ゲーム 
にはない テーマ 設定がなされた意欲作である。 

人類の辿ってきた軌跡と未来についての様 
々な諸説、それらを基にフィクション化し、 
ゲーム 化している。いや、単なる ゲームでは 
語り切れない世界観が感じられる。それを鈴 
木氏に語ってもらった。 

「何故、人が未来を知る事ができるのか ？ J 
ミッシェル•ノストラダムスという人は彼の 
「予言集」に未来を書き記した。そして、それ 
は現実に的中している。 

先の問いを発端に、私は一つの疑問を考え 
続けてきた。未来とは確定した事実なのだろ 
ぅか？ 

これに対する一つの回答となる仮説は、全 
く別の事柄に目を向けた時に、わたしの頭の 
中に浮び上がった。 

それがアドルフ•ヒトラーであり、月に関す 
る謎である。我々が学校教育で習った「歴史」 
とは、単なる「年表」であって「歴史 j そのもの 
ではない事を痛感する。 

第二次世界大戦が何を生み出し、それが後 
世に何を残したのか。少なくともナチス•ド 
イツに限っては「悪魔」のイメージだけであっ 
て、当時最も先端を進んでいたドイッの科学 
技術には何ら触れていない。 

例えば戦後、アメリカ軍がドイツから押収 
した科学開発関係の文献や図面等を解読する 
ために、わざわざ航空専門用語の独英辞典が 
作られたほどである。あるいはまた、アメリ 
力に渡ったドイツの科学者たちの素晴らしい 
業績は、「アメリカ航空機年鑑」にも記されて 
いる0 

ドイツの科学技術者はアメリカだけでなく、 
ソビエトにも渡っている。戦後のアメリカと 
ソビェトは、ドイツの技術者を自国に取り込 
む事で大きく発展したといっても過言ではな 


い。ナチス*ドイツは我々に遺産を残した。 
これは、否定できない事実なのだ。（註：私は 
ナチスを崇拝してはいない。これは事実なの 
だ） 

もう一方の敗戦国である日本については、 
どうであろうか。戦後、戦勝国による分割統 
治案もあったが、我が国は奇跡的にその運命 
を免れている。 

ドイツは分割され、半世紀近く東西に分け 
られるという非運にあっているというのに、 

日本は占領される事なく復興できたばかりか 
やがて先進国家へ変貌する。経済ではァメリ 
力をも脅かす存在になってしまう。これは常 
識ではあまりに不自然であり、異様としか思 
えない。 

第二次世界大戦後の世界構造が、どれだけ 
異質なものであるかを考えてほしい。私はこ 
の異質さに、何か自然発生的ではない作為的 
なものを感じざるを得ない。 

「そうなるように、あらかじめ決定されてい 
たのでは ？ J 

そう確信を持てるようになったのは「月」に 
ついての資料を読んだ後である。ご存知のよ 
うに月は地球の生命に多大な影響を与えてい 
る。その月の存在が、今もって科学的に説明 
できないという事実がある。「月」とは矛盾を 
抱えた衛星なのである。 



1969年のアポロ計画により、月面写真は総 
計十万枚以上になる。しかしその大部分は「極 
秘資料扱い j として一般に公開されていない。 
天体の観測写真のほとんどが、国家保安上の 
名目で極秘扱いとなる事自体が異常である。 


一般の人に見せられないほどの重大機密が「月」 
にあるのだろうか？ 


どうやら、それがあるらしい。興味のある 
方はぜひ、『月は神々の前哨基地だった（たま 



出版)』を読んで欲しい。その中の月面写真の 
すべてではないにしても、どう見ても自然現 
象とは思えないものがある。そして正式発表 
された写真には修正が行なわれているという 
事実が、これを決定的にしている。 

自然の天体と思っていた「月_!が人工物であ 
るらしい。だとすれば、地球の生命もまた人工 
的に手を加えられているのでは？そしてそれ 
は我々の歴史にも及んでいるのでは？誰が？ 
何のために？ 

我々は知るべき事を知らされず、（人間以外 
の存在である事は間違いない)何者かの手に未 
来を握られてしまっているのではないのか？ 
全てはこの疑問からはじまった。その意味で 
はこのゲームは異質である。なぜなら、全て 
は「完全なる空想」ではない。これは「可能性と 
して考えられる仮説 j をもとにした空想なので 
ある。 

独特の世界観で創られた「シグナトリー」。 
商品に付属しているプレミアムブックで、こ 
の世界の設定を読み、実際にプレイして何か 
を感じて欲しい、そう鈴木氏は語る。 

無論ゲームとして楽しめるよう、007ばりの 
迫真のアドベンチャーに仕上げてある。 


オリジナルテレかプレゼント/ 

「シグナトリー」をお買上げ頂き、商品内のユーザー/、ガキをお送り下 
さった方の中から、先着 500 名様にオリジナルテレカをプレゼント / 


A / G & 日本ココ t ! ユー S 5 I ステ/^株式会社 

〒106東京都港区西麻布 4-16-13 第28森ビル TEL.03-3486-6314 (代表） 

お問い合わせはソフトウIアプ□ダ外部（直通） 03-3486-6588( 受付時間）9時〜18時 



Artdink 



This Is My 



タケルで登場/ 
TAAmi 




A 列車で行こう ID 


XB 8000 タケルにて発売9,800円 


A/ ^ マップコンストラクシヨン 

XB 8000タケルにて発売3,000円 


，けつ 一に二^ ■ン 、ノ，7 お問合わせはブラザーエ業 1 株 TAKERU 事務局 

ハ "〆 1 ノコノン （ TEL .052-824-2493) まてお願い致します 
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:発売決定 


Maxis 


We love construction set software. We like watching cities grow. 

衝擊のデビュー以来、吹き荒れ続けた 「A.III.」 旋風。そのうわさはついに海をわたり遠くアメリカの地へと|•.陣したも 
よう。「大のお Vv に入りのゲーム」「みるみるうちに発城してゆく街なみを兄る。とても架しいことだ」 この絶找のパ * •は 
ご存じ SIMCITY”SIMEARTH’ を川.に送りだした Maxis 社 HMJeff Braun 氏そして心れっ f ゲームデザイナー 
Will Wright 氏のもの0この二人を一 H でとりこにした 「A.II 1 .」 は、近く Maxis 社より欧) Kc/) フアンにお丨丨兄えする0 
「A.III.」 旋風はまだまだ猛威をふるいそうだ。 


參拽作性にすぐれたフルマウスオペレーションシステム。 レール 
をひくときは始点と終点を衍定するだけで () K 。 

•リポートウィンドウやダイヤグラムが、列小の迩行から杉.济効 
米までリアルタイムに银告〇株式、金利、邯山発肽の推移などの 
悄鲋も一 II でわかる。 

• 文しく立体感にあふれるグラフィック。特にマップキヤラクタは 
リアリティを进求したパースデザインで衣视〇 
•マップの地形を妞維にしたい。もっと取純に, 1 ?きかえたい。 n 分 
のオリジナルマップを作りたい0そう思わずにいられないあなた 
に、マップコンストラクション。山や海、繁妒街、帘沿がマッブのあ 
ちこちへ恐いどおりに配沢できる。マップデータは究令//:換だか 
ら、別檐仲でのブレイが" j 能だ。 

浓 r A m (及びマップコンストラクション） X 68000」 はタケルのみ 
の販必でパッケージ阪必はいたしませんので、ご/水ドさい。 
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■アフターサービス万全のサボート体制 

I * 下取.買取は«括で見積りしております。資任を持って下取 
りさせて頂きます0 
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SHARP 認定 

PRO-SHOP 




( TEL ) 

03 


営業時間 

平日 . 

土日•祭日 • 


AM 10:00〜 PM 8:00 

• AM 10:00〜 PM 6:00 


3770-8855 ► 4:15〜5了14 


SHARP のことなら 
なんで $ おまかせガ 


土 

日 

# 

祭 

日 

A 

M 

10 

時 


P 

M 

0 

時 


大徳買セール/安く値切ってネ。 ( 本体セット:雛税込み 〉 

お電話下さい。@価格をお知らせいたします。 


流通事情により、広告表示価格は、 

お安くなる場合がありますので、ドンドンお電話下さい。 




CYBER STICK 

■CZ-8NJ2 

(定価 ¥23,800) 


0 A ランド特価 1 

► ¥18,000 


•壬 ib 巨 春 見やすい漢字4桁表示ガ| 
%- r^'HR 情報任時代の必需品// 

■ PA-9500(¥ 48,000 )… ► 特価 ¥38,000 
■PA- 8500 ( ¥ 28,000 )，） 特価 ¥15,000 

■ PA-7500( V 22,000 )… ► 特価 ¥12,000 | 


SHARP X 6 日□□□シリーズセツト（送料•消費税込み） 



12 回 

30.200 

24 回 

16.000 


36 回 

11.100 

48 回 

8.700 



12 回 

26.800 

24 回 

14.200 


36 回 

9,900 

48 回 

7,700 






X6800B SUPER 


X68000 SUPER-HD 


0 CZ -6 O 4 C-TN + CZ -6 I 3 D-TN 
定価合計¥483,000 


© CZ -604 G-TN + CZ >606 D-TN 
定価合計¥427,800 



0 CZ -623 C-TN + CZ -6 I 3 D-TN 
定価合計¥633,000 


12 回 

39,500 

24 回 

21,000 

36 回 

14,600 

48 回 

11.400 


ICZ -604 C 

特イ ffiTE じ F さし、!! 

■ CZ -623 C 

特イ面 TEUF さい!! 


② CZ -623 C-TN + CZ -606 D-TN 
定価合計¥ 577,800 


12 回 

36.100 

24 回 

19.100 

36 回 

13.300 

48 回 

10.400 


XB 8000 PROII 


① GZ -653 C + 〇 Z -6 I 3 D 
定価合計¥420,000 


1 回 

TEL 下さい 

12 回 

25.400 

24 回 

13.500 

36 回 

9.400 


® CZ -653 C + CZ -605 D 
定価合計¥400,000 


I 10 

TEL 下さい 

12 固 

24.100 

|24 回 

12,800 

36 回 

8.900 





X 68000 PRQII-HD 


0 CZ -663 C + CZ -6 I 3 D 
定価合計¥530,000 


12回 

34,100 

24回 

18.100 

36回 

12,600 

48回 

9,800 


© CZ -663 C + CZ -605 D 
定価合計¥510,000 


© GZ -653 C + CZ -606 D 
定価合計¥364,800 


_ CZ -653 C 


12回 

32.800 

24回 

17.400 

36回 

12.100 

48回 

9,500 


丨 1 回 

TEL 下さい 

12 回 

21.800 

124101 

11.500 

36 回 

8.000 


特価 M28&00CT 

ICZ -663 C 

特価 ¥39&0©cr 


③〇 Z -663 C + GZ -606 D 
定価合計¥ 474,800 


12回 

30.600 

24回 

16,200 

36回 

11.300 

48回 

8,900 


上記組合せのディスプレイ（モニター）変更自由♦グ 
詳しくは、お電話にてお問い合せ下さい// 


■期間中、セットでお買い上げの方には、①^ンダーブレード(ゲームソフト ¥9,500) 
と©テトリスやドルアーガの塔などの入ったゲームパックをプレゼント.グ 


周辺機器コーナー電話で値切ろう r 


プリンターセツトコーナー 


① CZ -8 PC 5 NEW 定価 ¥ 96,800 

籲48ドット籲熱転写カラー漢字プリンター 

大特価¥70,000 

② CZ -8 PK 1 0(24 ピン漢字プリンター13晰) 

定価 ¥ 97,800 •… 特価 ¥71,000 

③ CZ -8 PG I (24 ピンカラ-漢字プリンター80衍） 

定価¥ 130,000… 特価¥93,000 

④ GZ -8 PG 2(24 ビンカラ-漢字プリンター136桁) 
定価 ¥ 160,000… 特価¥114,000 


OA ランド特選品♦グ 



■ IO -735 X ( 定価 ¥ 248,000) 

特価 ¥177,000 


•カラーイメージ 
ジェットプリンタ- 


計測技研増設メモリ&プロセッサ ■ XB 8000 用周辺機器コーナー 


♦高速增設メモリと数値演算プロセッサが一つのポ-ド:こなった.// 

• KGB - X 58 PRK -00(¥ 34,00 0) ..特価 ¥ 26,000 

• PRK *0 I (¥ 58,000) •••特価¥ 43,500 

• PRK -02(¥ 74,00 0) .••特価 ¥ 55,500 

• PRK -03 ( V 98,000) 特価¥ 

• PRK -04(¥ 122,000) 特価¥ 

• PRK - I 0(¥ 72,000) 特価¥ 

• PRK-I I ( ¥ 96,00 0) … 特価¥ 

參 卩狀-12(¥112,000)...特価¥ 

• PRK - I 3(¥ I 36,000) ..•特価 ¥102,000 

■ KGB - X 68 PRK - I 4 (V 160,000)“ 特価 ¥115,000 

■ MC 6888 1 RC 16(¥ 38,000)- 特価¥ 28,500 


73.500 

91.500 
54,000 
72,000 
84,000 


卜〇データ 増設 RAM ボード 



■ PIO -6 BE 2-2 M _) 
定価 ¥50,000 

特価 ¥35,000 

■ PIO -6 BE 4-4 M (4 MB ) 
_ 定価 ¥88,000 

特価 ¥17,800特価 ¥61,000 


IPIO -6 BE 1 -A ( IMB ) 
定価 ¥25,000 


① CZ-6VT1 (カラーイメージ ユニット） 

定価¥69,800••… 特価¥ 52,500 

©CZ-8NS1 (カラーイメージスキャナー） 

定価 ¥188,000 •••特価 ¥138,000 

③ CZ-6BM1(MIDI ボード） 

定価¥26,800••… 特価¥ 20,500 

④ CZ-6BV1( VIDEO ボード） 

定価 ¥21,000••… 特価 ¥ 15,600 

⑤ CZ-6TU(RGB システムチューナー） 

定価¥33,100••… 特価¥ 25,000 

⑧ CZ-64H ( 増設ハードディスク ) 

定価¥120,000•… 特価¥ 89,000 

⑦ CZ -6 EBK 拡張 I / O ボックス=4スロット) 
定価¥88,000••… 特価¥ 66,000 

⑧ CZ -6 BP 1 (数値演算プロセッサボ-ド） 
定価¥79,800 ••… 特価¥ 60,000 


XB 8000 用八ードディスク// 


★ SCSI タイプ 

キヤラベル 

1 AV-040SC + ケーブル • 
(合計定価¥丨 16,000) 

2 AV-090SC + ケープル • 
(合計定価¥ 172,000) 

3 AV-200SG + ケーブル • 
(合計定価¥314,000) 

4 AV-250SC + ケーブル •. 
(合計定価 ¥402,000) 
アイテック 

J ITX-80S . 

(定価 ¥ 128,000) 

2.ITX-I30S . 

(定価 ¥ 158,000) 

3 ノ IT-SS40 . 

(定価 ¥ 138,000) 


特価¥ 79,000 
特価 ¥114,000 

特価 ¥208,000 
特価 ¥266,000 


テクノジャン 

CIPD-50GS . 

(定価 ¥ I 16,000) 

2PD-I00GS . 

(定価 ¥ 148,000) 

Q PD-I30GSX . 

(定価 ¥ 168,000) 


特価¥ 81,000 
特価 ¥101,000 

特価 ¥114,000 


特価¥ 88,500 

特価 ¥108,000 

特価¥ 70,000 


★ SASI タイプ 

a ジテック 
SHD-40 • 


(定価 ¥99,800) 


- 特価¥ 64,000 


※ X 68000 SUPER 以外の機 
種では、 SCSI ボードが必要 
となります 

f SCSI ボード 

特価¥ 22,000 

象光ディスク 

特価 ¥320,000 


OA ランド今月の大玉//=超八級中古品 


★CZ-8PG2(I 台) . 特価¥ 48,000 ★CZ-603C-BK(| 台) f 

★CZ-600COMB 増設済) (1 台) ..•••• 特価 ¥135,000 ★CZ-8DK9(l^)i ……… 

★CZ-15M1 *10-735X(3 台)⑩ . 

(CZ-600D のチュ-ナ-無 )(1 台)… 特価¥ 48,000 
※ぐ ） 内の数字は 3 月末現在の在庫数です。本体セット、単体でも受付けますので、お電話 
下さい。®は、メーカー保証付です> 


••特価 ¥190,000 
••特価 ¥ 38,000 
••特価 ¥160,000 


OA ランド推奨ソフト 


A Telepotion PRO 68 巴 — 
( CZ -258 BS ) NEW 
—、•グ 


特価 TEL 下さい 


D Multiword PRO 68 K 
( CZ -225 BS ) NEW 

今寺イ面丁 EL 下さし、// 


G CZ -260 LS 

(X Bas to C CHECKER ) 
定価 ¥9.800 

特価¥8,000 


B Musics tudio PR 0 68 K Ver .2.0 
( CZ -261 MS ) NEW 

定価 ¥28,800 

特価 TEI _ 下さい.グ 
E SX-WINDOW 
(次世代ィ汗 リジェ ントソフト） 

定価 ¥6.800 
特価¥5,100 
BCZ -249 GS 
( CANVAS - PR 068 K ) 

定価 ¥29.800 
特価 ¥22,300 


ird PRO 68卜 
( CZ -253 MS ) 


特 f 面 TE し下さし 


"NEW 

、•グ 


FCZ .245 LS 
( C •コンパイラ II ) 

定価 ¥44,800 
特価 ¥33,500 

i CZ .255 GS /256 GS 

(ドローグラフィックライブラリ 1/2) 
定価 ¥8.800 

特価 ¥7,000 


ン 

八、 

ツ 

I 


I 


通信販売のこ'案内 

:国通販 一- 


■ 銀行振 込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行渋谷支店 
普通 No .1 163457 ㈱ オーエーランド 



OA ランド ' 2FTT 


クレジット表 



3.5°/〇 

回 

4.5°/〇 

10 

回 

6 % 

12 

叵 

6% 

15 

回 

8.5% 


卜 I 


12°/〇 

I 2 回 4 

12.5% 

1 30 
回| 

17% 

36 

回 

17.5% 

42 

叵 

22.5% 

48 

回 

23% 

||| 

29°/〇 

間 

29.5% 1 


矚才画，， 1 C 


■年中無休です.グ 

1現金 r : 留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数量を明記じ r 同封じ r 下さ 
い， 目クレ ジノ トてご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご言己 
入の上返送じ c 下さい。2〇才以上の方は、原則とじ r 保証人不要です，クレジットは 
I 〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます,， 


亍 150 東京都渋谷区桜丘町 3-13 アルカディア 2 F 

^ m 

関東 エリアの送料は、1個につき¥1,000です。 FAX(03)3770-7080 


★全商品保証書付 〇 再門のアド八イザーか％お客様のニーズに対応しま* T 。 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます> 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、 3 月下旬現在です^ 













































































































































































のメプ 


ぶ避、;テキ 




4月下旬発売予定^ 日000版 

5"2 HD 2 枚 


□2 枚組•¥7,800 



サブナック 


邪神の呪いにより、石像に変えられた妖精の魂を神殿に蠕すため、アルフは戦う! 




士 ノレノレー ） し1 

そなたのもっておる石像の呪いを解く赤いマントが効力を 
およぼす範囲は、日ヶ所じゃ H 

もしも仲間がこの位證から1歩でもはずれると、再び石像 
にもどってしまうのじや H 


基本)し一 ) し3 

妖精を出口につれていくと1面クリア。 
呪いを解いた妖精を出口につれていつ 
て下され。そうして40の妖精の魂を助 
けて下されば、邪神を再び封じ込める 
ことができるのじや II 



基本ルール2 

自分は仲間をつれて歩くだけ。 
そなたは呪いを解いた仲間を従えて歩 
くだけじや。敵を倒したり、宝箱を開 
けてアイテムを入手したりできるのは 
仲間達だけなのじや！！ 


豊富な 4 G 画面 



•通信販売(送料無料）のお知らせ 

エ画堂スタジオでは通信販売をしております。こ希 SS の方は、品名 • 機稽名•庄所•氏名 
• 電話番号を明記の上、396の消費税を加算して現金霤留でお申し込み<ださい。 

參開発スタッフ募集のお知らせ 

フログラム （ PC -98_ PC -88* MSX ) • アシスタントブロク■ラム • ゲームデザイン 
クラフィックスのスタッフを募集中です。御連絡<ださい。 


KOGADO 

Software Products 


㈱ エ画轚スタジオ 

〒162東京都新宿区市谷台町11 
TE L 03-3353-7724 _ 

資料請求券 
0hlx*5 月号 






























超低金利クレジット C 


夏のボーナスー括払い 
手数料(金利)無料 

(平成3年7月末をご利用下さい） 


I 

■ Fine Scanner-X68 

I ( HAL 研究所) X 68000 専用 

P BHGS -68 (定価 ¥39,800) 

特価 ¥26,500 

(送料•消費税込み ¥27,810) 


©©® 秋葉原 


ve おなじみ 


HARD DISK UNIT ( X 68000 専用) 
アイテック ( SCSI ) (送料 Y 1,000) 

* ITX >80 S (8 QMB /2 Oms ) •定価 ¥ 128,000 ►特価 ¥ 95,000 
參 ITX - l 30 S ( l 30 MB /20 ms ). ••定価 ¥ 158,000 ► 特価 ¥117,000 


4/15〜5/14 


X68000 シリーズ専用 特価 ¥14,800 

M 旧Iインターフェースボード 

SX -68 M (サコム) 

(純生コンパチ)定価¥19,800 
(送料•消費税込み¥15, 759) 




X 680 CH ] メモリボード ( シャ-プ& | / 〇 • data ) (送料¥_ 

¥26,000 
¥17,800 
¥34,500 
¥60,500 


參お近くの方(含 
#本体単品で 
籲ビジネスソフト 



1 CZ-6BE：1(600C 用） 

定価 ¥35,000 . 

(送♦卜 i れ費悦込¥ 27,395) 

2 RIO-6BE1-A 

定25,000 . 

(>Xt い，費悦込 V 18.849) 

3 RIO-6BE2-2M 

速:価 V 50,000 . 

(>Xt f •ノ i 锖悦込 V 36,050) 

4 RIO-6BE4-4M 

定価 ¥88,000 • 

(送料っ尚費#兑込 V 62.830 ) 


ジョイスティック送料¥500 

• X.1PRO 

定価¥9,500 ►特価 ¥7,8( 

• ASCII STICK 

定価¥6,800 ►特価 ¥5,51 


P 

8 

A 

超 


[NEWl 


X68000SUPER/SUPER-HD/PROII/PROII-HD 


(送料•消費税込） 


# 

利 

ク 


nli 

ノ 


SUPER セットでお買い上げの方に•ディスケット 10 枚•ジョイカード 2 ケプレゼント中.グ 

ざセット： CZ-604C-TN+CZ-606D-TN. 定価¥427,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回27,000 24回14,300 36回 9,900 48回 7,800 60回 6,600 


百：セット： CZ-604C-TN+CZ-613D-TN. 定価¥483,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回 36,300 24回19,300 36回13,400 48回10,500 60回 8,900 



SUPER-HD セットでお買い上げの方に•デイスケット10枚•ジョイカード2ケプレゼント中.く/ 

§セット： CZ-623C-TN + CZ-606D-TN. 定価¥577,800 ►特価 価格は TEL 下さい 


12回 06,300 

24回 

19,300 

36回 

13,400 

48回 

10,500 

60回 

8,900 

g セット： CZ-623C-TN + CZ-6 1 3D-TN• • • 



•定価¥633,000 ►特価 価格は TEL 下さい. 

12回 

39,700 

24回 

21,000 

36回 

14,600 

48回 

11,500 

60回 

9,700 


P 闩 011 


各セット： CZ -653 C + CZ -606 D . 定価¥364.800 ►特価 価格は TEL 下さい， 

靣121,80〇124回 PTT 500 1 J 6 回「—8,000 [48 回16,3001初回 | 5,300 I 


セットでお買い上げの方に 
•デイスケッ M 0 枚1 


プレゼント中// 


セットでお買い上げの方に 
籲ディスケット10枚1 
❿ジョイカード2ケ} 
プレゼント中•グ 


1100名様 


驗ニユ ^ を、 


P 闩011 -HD 


B セット： CZ -653 C + CZ -605 D . 定価 ¥400.000 ►特価価格は TEL 下さい， 

[12回| 24,200「24回 n 2,800 136回 T 8,9 001 48回1 —7,00 01 60回 | 5,900 ] 

C ’ セット： CZ -653 C + CZ -604 D . 定価 ¥798.000 ►特価価格は TEL 下さい a 

じセット： CZ -653 C + CZ -613 D . 定価¥420.000卜 特価価格は TEL 下さい， 

C セット： CZ -653 C + CU -21 HD . 定価¥433,000 ►特価価格は TEL 下さい。 

八セット： CZ -663 C + CZ -606 D . 定価 ¥474.800 ►特価価格は TEL 下さい： 

IT 20130,206 T 24®! _0〇156靣 In ， 200748面[8,800—160面]—7，_ 


プレゼント ガ 
ぉ 早目に•ダ. 


セットでお買い上げの方に 
癱デイスケット10枚1 
•ジョイカード2ケ f 
プレゼント中// 


B セット： CZ -663 C + CZ -605 D . 定価 ¥510.000 ►特価価格は TEL 下さい 

112回「32,300 04回「17,100 136回 T 11,900 |相回「9,300 16011 1] 7,900 I 

$セット： CZ -663 C + CZ -604 D . 

1?;セット： CZ -663 C + CZ -613 D . 

g セット： CZ -663 C + CU -21 HD . 


定価 ¥489.800 ►特価価格は TEL 下さい： 
定価¥530,000 ►特価価格は TEL 下さい： 
定価¥543,000 ►特価価格は TEL 下さい， 


マ、 

用 


さ 

い 

// 


SUPER 


XB 8000 シリーズ〜 PSA スペシャルセット=限定誌上販売// 


台数限定■送料、消費税込み 


決算処分 


^セットでお買い上げの方に、•ディスケッ H 0 枚、•ジョイカイ2個プレゼント中// 

EXPERTII 


yp 


⑧セット 

■CZ-604C+CZ-604D 
442,800…… ►特価 ¥312,000 


©セット 

■ CZ-604C+CZ-605D 

A セット： p &A 特選セット 定価¥ 463 ,000…… ►特価 ¥330,000 
■CZ-604C ◎セット 

(本体定価 ¥ 348,000) ^广 : Cion 

rr\ ■ CZ-604C + CZ-613D 

W 定価¥483,000… ►特価 ¥345,000 

■CZ-606D . 

(モニター 定価 ¥ 79,800) 屯 1 でツト 

w 0ftC ftnft BCZ-604C + CU-21HD 

¥306,000 定価 ¥496, 〇〇〇…… ►特価 ¥353,000 


P&A 
> 超特価‘ 


^1 


:ルセット ： p & A 厳選セット 

■ CZ-603C 

(本体価格¥338,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

iP&A 


超 ¥288,000 


® セット 

■ CZ-603C+CZ-604D 
定価 ¥432,800 ••.►特価 ¥294,000 
きット： 

■CZ-603C+DZ-605D 
定価 ¥453,000… ►特価 ¥310,000 

g セット： 

■CZ-603C+CZ-613D 
定価■，〇〇〇 •••►特価 ¥327,000 

㊣ セント： 

■CZ-603C+CU-21HD 

定価_〇〇 .••►特価 ¥329,000 


■ NEC = モデム(定価 
® C 0 MSTARZ 2_ 

1 2400 /1200bps 全二重 
_ MNP 5 クラス 
•インターフェース付 

^ P & A 起特価 

¥25,000 

(送料•消费税込み¥26,780) 


I ALL in Note 

フリートップ 
パーソナルコンピュータ 

®AX_286N-H2 

(定価 ¥398,000) 

P&A 超特価 

価格は TEL 下さい。 


雀 


•本広告の掲戥の商品の価格については、消費税は含まれておりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AIVM 0: 〇〇〜 PM 6: 卯 





























































































































至秋葉® 



新 

小 




[:卞申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい 


I 定休日 / 毎週水曜日 = 第3水曜 • 木曜は連休とさせて I 、ただき 



►現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上 1 


• Z's STAFF PR068K Ver.2.0( • ンァイト ）. 

• Z，s TRIPHONY デジタノレクラフト（ツァイト） . 

• テラッツォ（ハミングパード） . 

• KAMIKAZE ( サムシング . グッド〉 . 

• C & Professional Pack ( マイク a ウェア ジャパン）. 

• Final Ver3.2 ( エーエスピー） . 

• C-coinpiler PR068K Ver.2 CZ-245L. 

參 CARD PR068K CZ226BS. 

• YBAS to C CHECKER CZ-260 し S. 

• 0S-9/X 68000 CZ2I9SS.. 

• AI-68K CZ234LS. 

• THE 描袋 V2.0 CZ224LS. 

參 SOUND PR068K CZ-2I4MS. 

• MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

• Sampling PR068K CD2I5MS. 

• MUSIC-studio PR068K CZ-25ZMS. 

• MUSIC-PR068K(MIDI)247MS. 

• New-print Shop 22IHS. 

• Communication 223CS. 

• Communication Ver.2 CZ-257CS. 

• C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） . 

參サイクロン EXPRESSa68 . 

• G68K Vor2 PRO . 

• SX-WINDOW CZ-259SS. 

• G ツール （ザインソフト） . 

• た一みのる 2(SPS). 

• マジックバレット（ミュージカルプラン） . 

• Hyper word CZ-25IBS. 

• ゲームソフト 20%OFFOK// (— 部ソフト除く） 


••定価¥ 
••定価¥ 
••定価 V 
••定価 V 
••定価 


58,000 岭 特価¥ 39,500 
39 , 8 〇〇 岭特価 ¥ 27,800 
19,400 畤 特価 ¥ 14,200 
68,000 岭特価 ¥ 44,800 
| ■►特価 ¥ 43,400 
岭料価 ¥ 29,600 
■♦特価 ¥ 33,300 

| ■►特価 ¥ 21,200 

- 7,400 

22,500 
38,000 

…. ぶ88 

800岭 特価 ¥ 13,400 
800 ■♦特価 ¥ 12,700 
8004 特価¥ 21,400 


••定価 ¥ 58,000 岭特価 ¥ 43,400 
••定価¥ 38,000 岭 特価¥ 29.600 
•.定価 ¥ 44,80 
.•定価 ¥ 29,800 - .. . . — 

•定価 ¥ 9,800 _特価¥ 7,400 

•定価¥ 29,800峙 特価 ¥ 22， r ~~ 
••定価 ¥ 188,000 ■♦特価 Y 1 38,( 
•定価¥ 9,900 ■■►特価 ¥ ~ 


5,800峙 特価¥ 

8,800峰 特価 Y 
7,800畤 特価¥ 

15,800 •♦特価 ¥ _ 

_ 28,800 •♦特 硒¥ 20,700 

定価 v 19,800 畤 特価¥ 15,500 
定価 ¥ 19,8004 料価 Y 14,200 
定価¥ 19,800_ 特価¥ 

定価¥ 98,000 _特 価¥ 

定価¥ 98,000 •♦特価 ¥ 

定価¥ 22,000疇 特価¥ 

定価¥ 6,800 *4 特価¥ 

28,000 ■♦特価 ¥ 

17,800 ■♦特価 ¥ 


15.500 

=8 

17.500 

価¥ 28,666 岭转届 V 1^:188 

価¥ 17,800罅 特価 Yir - 


13,300 


•定価¥ 39,800畤 特価¥ 29,600 



1 CZ -8 NSI . 定価 ¥188. 000 ►特価 ¥145,000 

2 CZ-fiVTi . 定価 ¥ 69.800 ►特価 ¥ 52,500 

3 CZ -6 TU . S 価 ¥ 33.100 ►特価 ¥ 24,500 

4 BF -68 PRO . 定価¥ 19.800 ►特価 ¥ 15,300 

5 CZ -6 BEI . S 価 v 35.000 ►特価 Y 26,000 

6 CZ -6 BEIA . S 価¥ 38.000 ►特価 ¥ 28,600 

7 C 2-6 BE 2. 定価 ¥ 79.800 ►特価 Y 60,000 

8 CZ -6 BE 4. 定価 ¥ 138.000 ►特価 ¥103,000 

9 CZ -6 BFI . 定価 ¥ 49.800 ►特価 Y 38,200 

IUCZ -6 BPI . 定価¥ 79.800 ►特価 ¥ 60,000 

UCZ -6 BMI . 定価¥ 26.80 () ►特価 ¥ 20,300 

, ZCZ -6 EBI . 定価 Y 88.000 ►特価 ¥ 66,500 

UAN - S 100. 定価¥ 36.600 ►特価 ¥ 28,500 

UCZ -6 SDI . 定価¥ 44.800 ►特価 ¥ 35,000 

ISCZ -6 BNI . 定価¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,600 

1 SCZ -6 BVI . 定価¥ 21.000 ►特価 ¥ 15,900 

1/ CZ -64 H . 定価 ¥120.000 ►特偭 ¥ 91.500 

UCZ^BGI . 定価¥ 59.800 ►特価 ¥ 45,000 

UC 2-6 BU 1 . 定価 V 39.800 ►特価 ¥ 30,300 

20 CZ -6 PVI . 定価 ¥ 198. 000 ►特価 Y 1 53,000 

2 ICZ -6 BS 1. 定価¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,300 

HCZ -8 NJ 2 . 定価 ¥ 23.800 ►特® Y 18,500 

2J CZ -6 BL 2. 定価 ¥ 298 .〇00 ► 特価 ¥222,000 

24 JX -100 S . 定価¥ 89.800 ►特価 Y 38,800 

25 JX -220. 定価 ¥ 1 46. C'OO ►特価 ¥107,900 

J & I 0.735 X . 定価 V 248. COO ^ 特偭 ¥169,000 


アイテム 

• HXD -040 (40 MB /23 ms ). 定価¥ 118,000 ►特価 ¥ 88,000 

• HXD -042 ( 増設用） . 定価¥ 128,000 ►特価 ¥ 95,000 

アイテック 

• ITX -640(40 MB /28 ms ) . 定価¥158,000 ►特価 ¥ 83,000 

• ITX -680(80 MB /20 ms ) . 定価¥198,000 ►特価 ¥ 97,000 


^ jm 1CZ-8PC5-BK | W ] ……定価 ¥ 96,800 ►特価 ¥72,000 

J M 1CZ-8PK10 . 定価 ¥ 97.800 ►特価 ¥73,000 

1CZ-8PG2 . 定価 ¥1 關 嘯 臓 iTEL ガ 

1CZ-8PG1 . 定価 ¥130,000 ►特価 鹏は TEL ガ 

A MD -24 FS 5( オムロン) . 定価 ¥ 49.800 ► 特価 ¥31,000 

B MD -24 FS 7 (オムロン) . 定価 ¥ 64 . 800 ► 特価 ¥43,500 

©コムスター 2424/5 ( NEC ). 定価 ¥ 44,800 ►特価 ¥25,000 



@3 段 
860( H) 
x600(D) 
X6I0(W) 

¥ 9,000 



⑧ 4 段 
1260(H) 
X700(D) 
X640(W) 


• フ ¥11,000 ‘ 



©5 段 
1280(H) 
x 600(D) 
X620(W) 

4 ¥ 15,000 


'L 


• X 68000 セット . ►¥! 80,000 

• X 68000 ACE セット . ►¥ 200,000 

籲 X68000ACE-HD セット . ► ¥ 215,000 

• expert セット ►¥230,000 

• EXPERT-HD セット…… ► ¥ 265,000 
pro セット………… ►¥ 250,000 


» X 6 的 OOPRO-HD セット .► ¥ 270.000 

» EXPERT 11 セット ► ¥ 250,000 

» EXPERTI1-HD セット… ►¥320,000 

• pro 11セット…… ► ¥ 240,000 

» PR0I1-HD セット ►¥310,000 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK // 

■まずはお電話下さい0 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-3651-1884, FAX : 03-3651 -0141 は、宅急便にてお送り下さい。 

籲下取りの場合 . 価格は常に変動じ C いますので査定額をお電話で確認して下さい。 

(差額は、 P & A 起低金利クレジットをご利用下さい〇) 

參買取りの場合 . 現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は書留 

でお送り致します。 

•近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、 ¥1.000,000 までお支払い致します。 


《便利な起低金利クレジットを〜泊 1 田 、\ 

_月々¥彳，000円から OK // •ボーナス払い 
•支払い回数1回〜84回 •お支払いは、ル 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

♦電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


OK (夏冬10回まで OK ) 
ナ月先からても OK // 


の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 
•1 回〜 84 回払いまで出来ます。但し、 1 回のお支払い額は ¥1000 円以上。 
超低金利クレジット率 


〖ます(祭日の場合は翌日になります） 


回数 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

3.5 

4.5 

6.0 

6.0 

11.0 

12.5 

17.5 

23.0 

29.5 

38.0 

45.5 



北海道 
拓短 BK 

P & A 本店 

サン + _T 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


侏 A づ H I :匕。一 •アンド •エー ^ 

亍 124 東京都葛飾区新小岩 2 丁目 1 番地 19 号 日祭: AI 

Q03-3651-0148 ( 代 ) 


営業時間 

平日： AM 10:00 〜 PM 7:00 
日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

03-3651-0141 


アフターサービス 万全 

全商品保証付,再門の担当者がお客様の立場で対応します. 

初期不良、輪送トラブル etc . 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます. 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No. 263914 (株ピー•アンド•エー 


中古パソコンは P & A におまかせ•グ 


通信販売お申し込みのご案内 


中古パソコン(セットはモニター付）送料¥2,000 


P & A 特選パソコンラック（送料無料）移動自由(キャスター 付 } 


ーナー（送料 ¥500) 


ーナー（送料 ¥1,000) 


, 000 ) 


プリンター(ケーブル•用紙付） （送料¥ 


84回払いまで OK. グ 


★頭金なし/★即日発送 


4 次 M 勘寺価セ-ルでご奉仕// 


寄り下さい。専門係員が説明いたします ） 

で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい 
の20%引き OK / TEL ください。 




X 68000 用ソフトコーナー（送料1ヶ〜5ヶまで¥ 500) X 68000 用ハードディスク（送料¥1 ， 000) 


舐前通り 







































































































■店頭にて、新作ゲームソフト 30%OFF. グ（税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さいガ 


パソコンブラザ 



オクトで始まるパソコンワ- 


醒讎 


籲営業時間 AM 11:00〜 9:00/日曜•祭日 P/W7:00 

亍144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 

•定休日毎週火曜日祭日の場合翌日になります。 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


mm- 


ラククレジット 


3回 

3.5% 

6回 

4.5% 

10回 

6 % 

12回 

6 % 

18回 

11% 

20回 

12 % 

24回 

12.5% 

36回 

17.5% 

48回 

23 % 

60回 

29.5% 


► 全:商品保証付（メーカー保証） 

►超低金利ハッピークレジット （1 N 〜 60 N ) 頭金ナシ OK / 
► ボーナス•括払 v 、〇 K / ボ_ナス2|"|払 v 、〇 K . グ 
► llii 達11の指定0 K •/( 万全なサポート体制） 


► 商品の紺含せ自由/ |オクトフリーダムシステ ム| 
► 店頭デモンストレーション突施屮 


オクト 

セレクテッドシステム 


広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 




^ 平成3年5月末一括払い OK // 
m ►今月のセットは超ビックリの価格で一玄 
m ですから電話で2度ビック 1 J の刺激的なヨロコビですグ 



★下記セットでお買い上げの方にはプレゼント.グ •(1MD-2HD 10 枚②ジョイカード 2 個（連射式)⑧シリコンキーボードカバ- 


ゲームソフト 
シムシティ （Y 8.80 0) 


お好みのセットを 
お選び下さい。 
送料無料.グ 


15 型カラーディスプレイ TV 



CICZ-604C-TN 

定価 ¥348,000 


現金特価// E 1 E 
お電話下さい。 


} SX-W 旧 DOW 搭載。 

>拡張1/0ポート4スロット装備 





PR0II-PR01I-HD 


® CZ «653 C - BK/GY 

定価 ¥285,000 

®CZ~663G-BK/Gy 

定価 Y 395,000 



••••定価合計¥ 463,000 ►オク ト大特価 


12 回 

? 

24 回 ； 

? 36 回 

? 

48 回 

? 

60 回 

? 


心 •…定価合計 ¥400,000 ►オ クト大特価 


12回 


24 回 


36 回 


48 回 


60回 


-CZ-605L •…定価合計 ¥510,000 ►オ クト大特価 


GZJOSD-S^e 

定価 ¥115,000 


12回 


24 回 


36 回 


48 回 


60 回 




5 型カラーデ<スプレイ TV JZ -60 Z ...•定価合計¥ 483,000 ►オ クト大特価 


4 


112回 


24 回 


36 回 


48 回 


60 回 


…•定価合計¥ 420,000 ►オ クト大特価 


「12回 


24 回 


36 回 


48 回 


60 回 


•…定価合計¥ 530,000 ►オ クト大特価 


CZ-613D-GY/BK 

定価 ¥ 135,000 


■12 回? 

24 回 

? 

36 回 

? 

48 回 

? 

60 回 

? 


•…定価合計¥ 427,800 ►オ クト大特価 


14 型カラーデ f スプレー 


12回 


24 回 


36 回 


48 回 


60 回 


■ 


•…定価合計 ¥364,800 ►オ クト大特価 


12 回 

? 

24 回 

? 

36 回 

? 

48 回 

? 

60 回 

? 


…•定価合計¥ 474,800 ►オ クト大特価 


112111 

? 

24 回 

? 

36 回 

? 

48 回 

? 

60 回 

? 



…定価合計¥ 496,000 ►オ クト大特価 


定価 ¥79,800 

21型カラーディスプレイ 


♦インテリジェントコント a — ラ 

定価 V 23.800 

超特価¥18,000 



|12 回？ 

24 回 

? 

36 回 

? 

48 回 

? 

60 回 

? 

) GZ ，653 G 十 GU -2 UO •:， 

定価合計¥ 433,000 ►ォ クト大特価 

|12 回？ 

24 回 

? 

36 回 

? 

48 回 

? 

60 回 

? 


•••定価合計¥ 543,000 ►オ クト大特価 


|12 回？ 

24 回 

? 

36 回 ？ 

48 回 

? 

60 回 

? 


— 


f 本体セットは、 


4/15 〜 5/14 

1力月間 


だけの大特価セール,ヴ 


定価 Y 148,000 


►クレジット価格は、消費税込みですヨ。ご利用下さい,グ 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


■朗報です。平成3年5月末|括払いぼ//手数料なし。ご利用下さい。_店頭にて、新作ゲ|厶ソフト 30 % 〇ド111 //: 


■本体セツト：送料無料（注）本体セット以外の周辺機器（プリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、北海道•九州地区=1ケロ ¥1500、■その他 離島 地区は、1ケロ ¥2000となります。 
※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 




































































































































































































































■店頭にて、新作ゲームソフト 30% 〇 FF ： グ（税別）、起低金利ハッピークレジットをご利用ください♦グ 

■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


ツ 

グ 

八 


名 


<^7(^>*Z'sSTACFPR068KV^.O 

(シャフ收《¥ 58,000…. 柚 ¥39,400 

< f -^-7 )«KAMKAZE 

定*砜000 明 ¥45,400 

• C - TRACE 68 Ver 3.0 亀…… 

( キ1■スは*¥?8•咖 料 ¥69,500 

<CfS>«CiPro«sssw\alPack 

芝*¥58.咖 阏 ¥41,000 

〈乃 フ/か》サイク0 1キスプレス aM 

2 優” 7 .咖 利 ¥73,000 


《乃フイフク》 •デ乃衫ラ n 

芝* a , 糊 ¥28,000 

<7- プ Q> •ハイ パ- 

定《¥39,咖 CZ 名 IBS … 神 ¥29,800 

<期発7- ル〉. C -3 ンハラ PR 068 KV _2 

2* KM , M 0 CZ -245 IS -- _33,300 

< CG 7- W*CANVAS PR 068 K 
?i¥29,W)CZ49GS 〜 _ 22,200 



V 1 
VI 

V ル000 

V 6.000 
v r.bw 
y 5.000 
VI 39,000 
¥ 21.900 


ル 
実 

オム a ン • MD-UOOAIII . VI 4,500 Tk^fl 

•md-i 2 fs. 柃価 y 15,000 UVi 

• MD -24 FP 4 II . 特愐 Y 26,000 

• MD -24 FN 5. iMfliY 30,000 1 1 I 

• MD -24 FS 4. 呤価 V 31,000 i 

• MD -24 FS 5. 兮他 Y 31,500 11 

• MD -24 FS 7. 垮 《 Y 43,500 // 

• MD -24 FC 5. 特® ¥34*000 ♦ • 

• MO -24 FP 5 II 特® Y 28,5>01) 

參 MD -24 FN 4. t 4 fiiV 27^00 ’丁 

參 MD -24 FJ 4 . •'•^ V 31.000 < 

• MD -24 FJ 5. 44 Ob V 34.000 

參 MD -24 HS n < fiV 64.000 

參 MD -48 HS . 料価 Y 98,000 . 

• MD -96 FS 5. 鵷僅 ¥131*000 / 、 

AIWA • PV - A 24 VM 5 MffiY 30,000 X-A 

• PV - M 24 VM 5. 料® Y 30.000 \ i 

• PV-A 1 2 . VI 4.500 J 

• PV - M ?4. 特懾 ¥28>500 〆 

フ 


■ CZ -8 PC 5 NEW 

• 48 ドット^^^^^^^ 

•熱転写カラー漢字ブリンター 
定価 ¥ 96,800 

超特価 TEL 下さい// 


① GZ -8 PK 10 (24 ピン漢字プリンター136桁） 
定価¥97,800•…•… 大 特価.グ TE じ F さい 0 
©0 Z -8 PGI (24 ピンカラー漢字プリンタ ー80 桁) 
定価¥130,000…•… 大特価// TEL 下さい • 

③ CZ *8 PG 2(24 ピンカラー漢字プリンタ—136析） 
定価¥160,000…•… 大特儸ガ TEL 下さい。 

④ 10-735 x (カラーイメージシエット） 

定価¥ 248,000•…… 大特価 ¥177,000 


①五段キャスター付 

!■ 


②四段キヤスター付 


it 

i 


5段キヤスター付 

キーボードが収納できる 
から、手元でマウス嫌作が 
ラクラグ T きる 
棚板 5 段のマルチに 
活用でさるディスク。 

ウーン、こいつはデキル/ 

1325(H) X640(W) 

X700 ⑼ 

特価 ¥15,000 



4段キヤスタ-付 

どんなパソコンにも 
フレキシブルに対応/ 
使い易いデスグ T す。 


1245(H) X6I4(W) 
X 600 ⑼ 

特価 ¥11,000 


e 

ジ 

ネ 

ス 

薪 

製 

品 

入 

荷 

中 


• CZ -6 BEI 

• CZ -6 BEIB 

• CZ -6 BE 2 

• G 服4 

• CZ -6 BFI 

• CZ -6 BGI 

• CZ -6 BMI 

• CZ -6 BNI 

• CZ -6 BPI 

• CZ -6 B 0 I 

• CZ -6 EBI/BK 

• CZ -6 VTI/BK 


BM 增設 RAM ボード . 

•……(V 35,00 0) ►特価 ¥ 26,000 

• CZ -8 NM 2 A 

マウス . 

IMB 增設 RAM ポード . 

•…… (¥ 28,00 0) ►特価 ¥ 21,000 

• CZ -8 NTI 

マウストラックボル 

2MB 增設 RAM ポード . 

…•… (¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,000 

• CZ -8 NSI 

カラーイメージスキャナ •_ 

4MB 增設 RAM ボード . 

•……(¥138,000) ►特価 ¥103,000 

•. CZ -6 BCI 

FAX ポー K . 

增設用 RS*232C ポード • •…… 

• (V 49,80 〇) ►特価 ¥ 38,000 

• CZ -8 TM 2 

抒ムュニット . 

GP*IB ボード . .. 

•…… い 59,800; ►特価 ¥ 45 細 

• GZ -64 H 

增設ハードディスク…… 


MIDI ボード . 

スキャナ用パラレルボート’" 


••(¥ 26,80 0) ►特価 ¥ 20,200 

-(V 29,80 0) ►特価 ¥ 22,500 


• CZ -6 TU GY/BK RGB システムチューナ- •. 


数値 演算 プロセッサボード . 79,80 0) ►特価 ¥ 60,000 

ユニバーサル I/O ボード .(¥ 39,80 0) ►特価 ¥ 30,500 

拡張 I/O ボックス .(¥ 88,00 0) ►特価 ¥ 65,800 


• BF -68 PRO 

• CZ -6 M 0 I 

• CZ -6 BSI 

• CZ -6 BL 2 


高性能 GRT フィルター…•… 
光磁気ディスクユニット…… 
SCSI インタ—フエ-スポード 
LAN ポート , . 


.•.い68,800) ►持 価 ¥ 5,300 
•… （¥ 98,80 0) ►特価 ¥ 7,500 
•… （¥ 188,00 0) ►持 価 ¥137,000 
••••(V 79,800) ►特価 ¥60,500 
•… （¥ 49,80 0) ►特価 ¥誦 
"••(¥120,000) ►大 特価 
_•••(¥ 33, _M 価 ¥25 細 
••••(¥ 1_> 鶼酬 
■•••(¥ 450,000) ►*^5¥328^)00 
… 29,80 0) ►特価 ¥ 22,200 
".•い298,00 0) ►特価 ¥220,000 


♦ SX -68 M MID インターフェースボード 

(システムサコム)¥ 19,800 . 特価 ¥14,800 

• Fine ScannerX68(HAL 研究所） 

(HGS-68) ¥ 39,800 . 特価 ¥26,300 

■増設 RAM ボード =1.0 データ 

®PI0-6BE1-A(1MB) 
¥25,000 . 特価 ¥17,800 

② PIO-6BE2-2M(2MB) 

v 50,000 . 特価 ¥35,000 

③ PIO-6BE4-4M(4MB) 

nnn. 柱搞 ¥62,000 


銀) 

現: 


)1 



※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください0 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい 


特選周辺機器 (送料 Y 500) 


周辺機器コーナー（送料 ¥500) 


パソコンラック推奨纖牆 


熱転写 カラー 漢字プリンタ- 


厳選された製品を、より安く、より早く、皆様のお手元に.グ| 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 

、 

今つきやない♦グ ★ ★ 限定 ★ ★スペシャルセ 

:ール♦く/ 

(送料無3 

叫 



■オクト厳選.グ SUPER - HD スペシャルセット// ※マウス•トラックボール付•グ-れでドーダ、ガ 

オクトならではの価格と対応て、すガ ディスプレイには::格です； 

® : レ :，:... Vi |\! : ( ;? 606 D-TN- . 定価合計¥ 577,800 ►大特価 マイッたネ 0 


12回 


24 回 


36 回 


48 回 


60 回 


: . 定メ 

価合計 ¥633,000 ►大特価 

12 回 

? 

24 回 

? 3 晒 

? 

48 回 

? 

60 回 

u 


現金特価.く/ 

お電話下さい。 


上記セットお買い上げの方に、 DMD -2 HD 10枚 ③ジョイカード(連射式） 

オクトからのプレゼント•グ ②シムシテイ(ゲームソフト¥8,800) ;4シリコンキーボードカバ- (¥2,800) 


※超低金利クレジットをご利用下さい01回〜60回払い、頭金ナシ.グボーナス1回及び2回払い OK です0 


X 6 日 00 □ソフト大セール 実施 中 ※ゲームソフト オール 25 %of f 送料¥ 500 


カラーイメージ•ユニット.. 1 


… (¥ 69,80 0) ►特価 ¥ 52,300 鲁 CZ-6BVI 


(ビデオボード) •• 


• (V 21,00 0) ►特価 ¥15,500 






店頭新作ゲームソフト 30% OFF // ビジネスソフト 25 % より特価中 


亏振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい 

金 軎留: 封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい 




オクトラクラククレジット表 


★通信販売お申込みのこ•案内 ★ 〒丨 44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ：03-3730-627 l 

お屮込みはお.也坫でお軌いします。お名梯ツ Kfl : . 所〉〈氏名〉ぐ,及び<商品名〉をお知らせド さい。 •人允確比後ただちに商|•"••をご送付いたします。 

富士銀行三菱銀行 
久ヶ原支店蒲田支店 
⑱ No . 1824 _〇.02786$ 
株式会社億人(オクト) 


専用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい手続きは簡単てす 


2回 

3.5% 

6回 

4.5% 

10回 

6 % 

12回 

6 % 

15回 

9 % 

18® 

11% 

20回 

12% 

24回 

12.5% 

30回 

17.5% 

36回 

17.5% 

48回 

23% 

60回 

29.5% 


2?金 i 払い 


























































































































































y •匕人《小 v ンー 

1 ーンとお得な下取！3システ/ 



札帳店 

礼幌市中央区南2条西3 丁目 
リンクェギビル 3 F 

■営業時間11:00〜19:30 


礼幌市中央区南2条西2 丁目 

ブロックビノレ 6 F 

■営業時間11:00〜19:30 


0 


大 

V ? 

三1# 


4竹！ 

フラサ 

パルコ 



! 


3スモ 


: 





~1 ¢3 うゆうお支払いは出 


才 


i * でも当社 

致 


欲しい嫌は今すぐ欲しい/ 
だけど以的のローンが技って 
软驪してから始めたい 
という方にお勤め 
8ヶ月先までならいつ始めて* 
これならとって b 安心ですね 


? afsi^P 

EByyHEEP f 


毎日放送 


福岡店 


福岡市中央区渡辺通り4-9~: 
ユーテックプラザ 4 F •地下鉄天林 

■営業時間11:00〜19: 


取引銀行 

住友》行池袋支店 

口座番号 

汽诎1065392 

口座名 

株式会社7-ルドインアオヤマ 


卜 * r 


返品•交換についてのお問い合わせは 

お客様相談室 03-3987-7795 


サポート 


く万一のときにも完全パック: 
万一の初期不良があった壩名 
では万全の体制でお客糨をフ 
します 


SE：BU 气 



SEIBU 




池袋店ソフト店池袋ショ-)トム 


里島区東池袋 1-28-6 
ペールシティビル 2 F 

■営業時間11:00〜19:00 


豊島区東池袋 1-27-1 2明治生命 
池袋ビル 9 F •首都高速道路側 
■営業時間11:00〜19:00 



旭川店 

旭川市4条8丁目 ツジ ビル 
■営業時間11:00〜19:00 


一逵應本店麟5錢= 


X 6 B 000 EXPERTI | | 

^SGBOOO 


— ~ X 6 BOOOPROM — * ^~1 -XBMOOEXPERTI X 明000 EXPERTS — : 

IT 88000 S 」 XS68000 新 K SS 68000 一里 — 


2-653 Cd 

^•6050 


¥285•咖 
Y 115.000 

( i 友31115 2 H 0 ブランクデイスケット V 18.000 
_希 SJ ゲームソ7卜 . ザ-ビス 


CZ-6MCTN ( 笨《 ¥34^000 

CZ-606TD(a リカラ - ディスフレ -1 V 79,800 

CZ-WJ2H〆 トノン j ントスティック ) . V 23300 

住友 3 M 52 HD 7 •ランクディスケント . V 14000 

■* a ゲームソフト . サービス 


f -653 C _ 

J -6040〔 fnu テ レ，ス匕••力付テ * ス 

挪希 a ゲームソフト 


V 285.000 
V 94.800 

••• サービス 


— . サ- ビス- _ || __ || に q 


C 2*603 C (本体） V 338.000 

CZ -6 O 4 D (0 ナレオスビ-⑽ヂィスプい V 94.800 
住友 3 M 57 H 0^ ランクディスケット…» 18.000 
御:*籯ゲームソフト サービス 


X6800pPRpJI 

SI6B000 

： Z -653 C ( 

2*6060(( 


I X 60 OOOPROII — _1, 

^ 6B000 f-P 


CZ -662 C 8 Kin V 29 J 1000 

CZ-802DBK 0 39 カラ - ティスフレ - テレビ） ¥ 的 800 

住友 3 M 52 HD ^ ランクディスゲノト . V 11000 

御* S ゲ-ムソフト:人 nvaKkiei りお選 t / T さい I ¥サービス 


とます 



SX 68000 

【•6030【才 
[-6050(0 


3C (本体] . 

5〇【〇 39ステレオスビーカ 付 チレ匕:） 八 

住友3«157»»^ランクディスケット Y 18.000 
ゲームソフト . サービス 


V 336.000 
い! Ml 5.000 


g X 68000 お*上げの \ 
r お客様へ \ 


I 安すぎて表示できません 

_ クレジントで t お申し込み出来ます | 



SHARF 



d6D5D 【 039 スチレオヂィスフいレヒト 

注友 3M2HD ブランクデイスケット 
_#望ゲームソフト . 


CZ -652 CBKI 本体) . ¥298,000 

CZ-606DBK ⑴1カラ-ディスプレー) • ¥ 84,800 

住友 3 M 57 HDy ラ々ディスケット… ¥18,000 

サービス 


鬌希望ゲーム V7 卜(這爪上似成爪. • ¥サー 


I 安すざて*示で《せん 

クレジ yt ■て•もお申し込み出 J» 


安すぎて表示できません> 
クレジットで t お申し込み出来 J す,. 


SHAR 


X60OOOEXPERTII 

SSG8000 


^「 れ:血高 K 卜っ 
▼ ぃすれかか_ 


ラントストー 1 卜 i r /；* R # r , m 
'フルス〇ソトル/ ハック# 
：：— チバレー』「アルカノイト , f 


CZ -603 C . t Y 338.000 

CZ 6060 * ¥ 79.800 

住友 3 M 5 2 HIT / ランクデ<スケット • Y 18.000 



CZ -623 Cn 【寒体 80 MHDD 内灌〕 . V 4 98.000 

CZ -606 DT _( a 3 i ヵラ-ディスフトチタン ) K 79.800 
住友 3 M 2 IW ブランクデ< スケット K 18.000 
»希2ゲームソフト: . サービス 


ステレオ MlDISIIt ! ツト | 

116日000パ，、 


CM -32 L - f •.，： .：い, 

MA -1 ZAVX 2 •.レ. フ内*' e -»- 

MUSIC - PR 0 -MIDI い 

ソングライプラリ I ソフト* I ，テ-夕'. 


200 

r 安すぎて表示できません.. | 
_クレジットでしお申し込み出来ます 


■两つたお«梅てしかわからない二のザービス/一ぜったい) ( MOOOtJM ならアオヤマかオトク 

•以 W 当社にて X 68000 及び X - I を入いただいたお客梅に限り、 CZ -8 PC 5 [定94,800〕を 
大特価にてお«けいた U す_.金員の方は会■ダイアルにて Call / 

暑>(_♦セットて•お貫い上げいただいたお*梅に限り,アスキーターポステ7クを«慑¥2.980, XE -1 PR 0 を W 1 V 

6.700 J た CTRACE %«* V 39删にて CZ *8 NJ 2( イけリシ i ン(•コントロ-ラ) （ Y 23侧)を枝® VI 6.900 CT 
お B けいたし1す舞; t 文の曜に含わせてお申し込み下さぃ- 


X 68000 をはし•めソフト&用 a * l » au 、 当社池»店•札幔 S •旭川店•項闭店にて*肩中て1す各店 X 68000： J -ナ••が常 K ? れており i す 


XB 日00◦ソフト S 周辺機器 


I 安すざて表示できません， I 

クレジットで6お申し込み出来哀す 」 

ステレオ wblfl ^ y 卜•才-ル？ラニノク 

XX6800 O ' 


綱_編 


W 身 


XY 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

^rou prouss 



SX -68 M 障 I ポート)… 

【ローラント mi ⑺ ft 月】 •• 


< -ッセット 

VI9.800 
Y 64.000 





MA -12 A \/ x 2( アンフ内*スヒ-か-)… ¥28.000 
CF -10 [コンヒュ-タミキサー) V 22.000 

№•200〔キ-ボ-卜 1 . Y 36.000 

MIM ( ソフト音身) . VI 9.800 

ソングライブラリ（ソフト音 A テータ ) "Y 8.800 
お頁上げの X 68000 と含せて籌利用いただけます- 


グレー晒 g お■確 tz ット 

勘日000 


I 安すぎて表示できませ X 

クレジットでもお申し込み出来ます 


CZ -652 C 6 Y 【本傳） 

CZ - 6040 GY (03 iwt ^ c - flHif ^7 u - 

住友 3 M 2 HD ブランクデイスケント 
街*望ゲームソフト 


組合せ自由 

激安金利にキャンパスクレジット 

ゆ〇< り、お支払いは B 力月先から 

备外の H 食 tft 3- スをべースに屬 iQttt ? た t パ 
hliu •たって卿**のハターンを WIA いた Uf 
さあ二 L 蹙 it : ン， - t し < U 备 a へに 

孚 It # カンタン.大，生の為の！!*童料クレジパ 
?〇康 U 上の零 t の方として保 U 人裼に UJ 鰌いた 
し表せん 

クレジット霞界最》の#利を有功に使って.支 IA い 
は«畏8力月«から tel るクレジットでし 


カラークラフィンク tz ツト | 

SK—6 日000 パ-ッセット4 

GT-1000a ラーハンティスキャナ】 .¥79.800 

: ： 5220nm ケーフル】 … Y 7.500 

ZsSTAFF.PB0 ( グラフ < ソク作成ソフト )V58.000 

I 安すざて表示できません， I 

I クレジットで6お申し込み出来ます 


安すざて表示でさませ/ 
クレジットで t お申し込み出; 


チタンカラーも入って衆す i す死寶丨| 

日000 


CZ *604 Cn ( 謇诀） 

CZ -606 Dti(o 31カラ-テイスフレ-) 

主友 3 M 5 2 H 

MB 


住友3** 5洲打ランクディスケッ» 
* a ゲームソフト . 


MUSIC PRO 68KVI8.0OO_«^n«.OS 9 X68000 
V 29.800 «4V 22.300 Hum A n68K vor2.0 V 9.800疇 9 金料 ii 
た一みの6 II V 12.000峰 W 會 Z5 STAFF PR0 68K 
VI 9.800疇 «t”《 C TRACE V68 000-# V 38.000 Kam. 
ka/eV 68.00 (HV49.G00 Canvas PRO 68»<ひ〇-ク 9 フイ 


v クツール） V 29800會 *1 優 


AOYAMA だから才トク 


バソコンツト（ソフト C - みのる 2(*12. 800〉♦モテム MD 24 F ?5112400ポモテム（¥4と800)〕岭¥42.8〇〇 ツト（ソフト X Talk - MK (”2 800〉♦モテム MD 12 FS 1?00ボモテ6(¥21.000>)峰¥27.300 XS 8000 播 W 電子手罐だツ M ブーフル 

CE *300 L (¥3.500 〉♦サイハーノー ト 6 IK (¥19 800) ♦電子手 _ PA 8500(*28.000)〕蟑 ¥38.600 * CU .? IHDf ステレオスヒー; f ) 付21インチティスフ!^一 1 V 148000■♦現金大特優 貪 CZ .604 Of ステレオス匕-力116030ティスフレー】 . Y 93000•♦现金大栲« 


す:^の 9八一トサーヒス 


実績のメンテナンス/完全バックアップシステム 


•パソコンのセオリーが体験できる。•パソコンだけのスペース。 


池嫌本應にどうぞ / 


営業時間11 :00 am 〜 19:00 pm 


SmfMien 

CMOWt UFE STORE 

TOKYU HAN!>S 


東急ハンズ池袋店となり 



クレジット 

〇界 一番のスーパークレジットで。 
g 生の味方、キャンバスクレジットが 
ますますワイドに。 

0 支払いはナント/0個まで。 
E 3 うゆうお支払いは B ヶ月先から。 
ーサポートー 

@ -のときも完全バックァップ。 

—会員 • 保険-- 

E 3 先雄のて; LUB 246"。 

D ンシュアランス•サービス 
EJ —ンとお得な下取〇システム。 

—-ショップー 

□店 供-のサ-ビス見て、触れて、_得。 

0EST SHOPS BEST SERV 旧 E 。 


「返品•交換について 1 


返品•交換は商品到着後3日以 
内にお願いいたします。 


[電話でのご注文の場合 1 

平成3年 Ifl 丨日から t 京 U « 番か你になり嫌に价つ MT 

: 广 10313987 7771 


厂クレジットご利用のこ 

_ 嫌きは お電 K でか/ 


く返品•交換をお受けする場合〉 


•不良品(キズ•汚 》) が届いた場合 
•ご注文商品と違う商品が届いた場合 
上纪の場合、返送料は当社が負担いた 
します，ただしお客«の事由 （ 注文ミス 
などによる返品の壜合、返送料はお客 
様の負担となりますのでご了承下さい， 

<次の場合返品•交換はお受けできま 
せんのでご注意下さい,〉 

II 度ご使用になった商品 2お客様 
の賁任でキズや汚れが生じた商品 
3；全ソフト商品 


ば番す号_亀'のな…にぉ 


お電 li をいたださましたら、 

き落とし口皮とお客榷が不5 
いたことがすべて解消專 r 
トスタッフがお役に立ちます 


^V011-251-6771 

092-672-7771 


お好きな時問にお電話を/ 


_ 界一番のス-•パーク 

ご〇含に台わせて自由に ft . 
金》を»«で «r 
手 «# ij とて6»嫩.そして; 


テしフオし 
シ3ツビし7 


もらろん手金利 
お支払い fc 月々1.000円から 
お得に使いやすくなったアオ‘ 


_ 生の味方キャンパスク I 


電話受付時間 


■ 月嘈日-金嗜日 10:30- 20:30 


| 土•日嘈日•祭 B 10:30-19:00 


「日中ご不在がちな方はお振 iy 「 クレジ'ントカードも ok /」 




昼間ご不在がちの方、お急ぎの方は鉗 
行振込が便利です。 

お申し込みからお届けまで、お時間をと 
りません0 

* 銀行振込みの場合 


クレジットカードをお持ちの方お支払は 
1回払いです。お申し込みの BU 
1) カード名2会貝 Naf 有効期限をご 
連絡下さい。 

カートて中し4みの4合.麵光*格か*わりIすので 


キャンハスクレジットのワクか: 
かりました 11*10 万円までジ 
て名•手 W さもその場で即〇丨 
も月々1.000円からと.とって< 
アオャマは轚さんを応彳1しお 


支払いはナント84 


描払い U 少なぐゆっくりとワ- 
オヤマなら*長84 回 Iで自由に • 
ホーナス»を壙やしたリ咸らした 

L .tl — T — — I 1 J/I \t.( 


* 配送日指定 OK » 土•日配送 OK * 札榥 PAX に n 取專門シ 
4ヶ月間保1¢* FAX 見サービス*もちろんクレジツトカ 


ッブ OPEN * 男門スタッフが常時待機*中古パソ：: 


東京都豊島区東池袋 1-28-1 


ワールドインアオヤマにおまかせ下さ 


¥103.800 


¥163.000 


令|村出張サホー K* 

|ム》にて二|1粟人い厂/'い/ 

SS 68000 . 

卞 ” r.-h か 1 .す‘）， U r. 


"►現金大特価 


¥257.000 


Y 249.800 


x w ¥245,000 


| ■♦現金特価 


"♦ 現金特価 


パ-ツセツト 


XYeeoooPROII 


XYeeooo EXPERT n 


SUPER HD 

減 . き ' 
■希 \ 

、％▲，.'か.. 


前 

1 


お客様相談室= 

广〇31398717795すでにご注文いた 

だいているお届け時間(時期)やメンテナンス、その他の 
お問い合わせは右!5へお電話下さい。 


























































































































































































































































































■本体 ^ J 

• XB8000EXPERT2( 展示品） 

• XB 8000 EXPERT2-HD(JR 示品） 

• X88000SUPER-HD(*I 示品） 

■デイスブレイ 

• CZ-B03D 14 型テイスブレイ . ¥BMfla 

• CZ-B04D 14 型テイスプレイ（スピーカー付） ¥7D7m 

価格は御相談に応じます。旧タイプ商品の価格も合わせて是非お尋ね下さい。 



1 新製品発売により、展示品や旧タイプ商品を特別奉仕 
価格にて提供します〇このチヤンスを是非、お見逃しなく！ 




籠 | 


— 好評貿 I 


(24 時間） 


固§冠趋制 ㊣ 閲炎(離島を除〇 


パソコンを H ゥて 
■販売管理 J を検討中の方へ/ 


:68000を使っての販売管理システム 「 LAN / TOUCHX -16 S 」 の講習会を開きます。 
I 味のある方は是非お越し下さい。 

I 日時： 5月24日除) .25 日出 PM 2:00 〜 6:00( 予定) 

■場所：ツクモパソコン本店 3 F イベントフロア 


3.5 インチフロツビーテイス之 


L S v ；? s ^ R1 


ツクモ特価 

Y 35^00 

(消費税別途 V 丨.074) 


M ドライブタイプ。 

• 3.5 インチ 2 DD /2 HD 
対応ドライブ使用、， 
•ユーテイリテイソフ 

卜付 H 。 



觀 嗯??。5»ド 


ツクモ特価¥/7,50ジ 

(消資税別途 V 525) 

2 MB 增 KRAM ボード 

特価 y - 5ダ,扣ジ （消費税別途 vi , 〇 4 り 

4 MB 壜 KRAM ポード 

特価 V ，在ん50ジ （消*税別途 VI , 845 ) 


SKBBOOO 

PCftSO^AL WOMSTATtON 

XVI 

裏，レヴ， 

ェクシ y 


心、. 


SUPER CZ -604 C 定価 


SCSI インターフェイス内蔵タイフ 

* オプションの 80MB 内藏ハードディスクを 
追加する事によって SUPER HD に変身/ 


CZ - B 53 C S « V 285^)0 fr - 


•瞬速 16 MHz クロック68000 CPU 搭載參メインメモリは標準で 2 M 
バイト籲グラフィカルユーザーインターフェース SX-WINDOW Ver 
1.1 搭敏籲 81 M パイトハードディスク搭敝 （ CZ -644 C ) 籲世界襟準 
SCSI インターフェイス檷準装備*高解像自然色グラフィックス 

■ CZ -834 C-TN . 定価 Y JB^rOOO 

■ CZ - B 44 C-TNHD タイプ， •定価 ymreoa . 


PROS CZ -683 C $« vJ 5?^9 e . 

EXPEFITB cz _ 明 3 c $ ® v 加編' 

SUPER SE 

ツクモ特価販売中/ 



ウコしビュー92ュージッウ 

• CM -32 L . ¥69.000 

• SX -68 M . ¥19,800 

• Musicstudio PR 068 K Ver 1.1. ¥28,800 

(旧 バージョンです〇) 


合計定価¥117,600 


限定特価1^?,久? がで： 


クレジット例 (10 回払•税込） 

初回¥9,380十月々 ¥8.800 X 9 回 


ツクモ特価ジジジ 

(消費税別途 Y 2.64 0) 
クレジット例 (18 回払•税込） 

初回 ¥7.223 十月々 ¥5.600 X 17 回 


ツクモ特価ジジジ 

(消費税別途 Y 4.14 0) 
クレジツト例 (24 回払•税込） 

初回 ¥7.603 十月々 ¥6.900 X 23 回 


* r Misicstudio PR068K Ver2.0 又は 「Music PR068Kj く MIDI〉 のソフトの場合には、 Y 9.500プラスにな 
ります.また、これらのソフトウェアがパージョンアップにより価格が変更になった場合には変更となります 


□ーラ：/ F 

追加 7 t プシヨ :/ (KB 


ステレオマイクロモニター CS -10 . 定価 YTTree ^ 

MIDI キーボードコントローラー PC -200 •定価 
はなラたくん CP -40 . 定価 


■Hyper WORD . 定価 

■Multi WORD | jy[J . 定価 

■FIXER Ver 4.0 特価 V /5, が (消費税別途 V 474) 


■C Compiler PRO -68 K . 

■ SX-WINDOW . 

IXBAS TO C CHECKER PRO -68 K •.定価 V 


g 価¥私>8^0 
定価 VtSQC 
定価 


■ A 4 サイズカラーイメージ スキャナー台 致限定 yar , 次％? 
■ HGS -68 ファインス++ナ- X 6 網価 KJ/J 似 消黄税^途 Y 954) 

■ CZ -6 VT 1 カラーイメージユニット . 定価 YWr 8011 

■ CZ -6 BV 1 ビデオボード . 定価 V "21 ^fla 

■ CZ -8 PC 5 48ドットカラ-漢字熟転写プリ:^ - ICT …定愐 V 派601 


■CANVAS PRO -68 K . 定価 

IZ s STAFF PRO -68 K Ver .2 m 46,406 
■マジックパレット… 特価 V 75, れ^ (消*税別途 Y 474) 


1台目専用 
一流メ_カー HDD 
40 MB 


SASI タイプ 
ツクモ特価 
YS9r^OO 

(消費税別途 VI , 794) 


SASI HDD 

アイテック 

IT X 的 0 

(80 MB ) 定価 VI 98.000 

限定特価 
¥ T 6 r 000 

(消資税別途 Y 2,5 B 0) 



IT X680( カラー:ブラック•グレー) 


SCSI HDD 


アイテック 

TX-BO tiv 1〇8.000 

(SCSLSASI 两用 lOMB) 

—編 特価 FfV , 扣ジ 

(消費税別途 V 2.754) 

I TX -130 

VI38.000 (SCSI-130MB) 

特価ジジク 

•写真とデザインが興な 」 消資税別途 V 3,54 0) 

5場含があり it .. TX -| BO ( SCSI * I 80 MB ) 

定価 Yl 85,000 / 5 S^rOOO 

(消費税別途 V 4,74 0) 

糸 X 68000 SUPER シリーズ以外の襯種は CZ -6 B S 1 
( SCSI ポード） 定偭 V 29,800が必*です 


V 440.000 


光磁気 ティスクユニ 

ソ ニー 

NWP -539 N (級型） 

NWP -559( 横型） 

シャープ 

CZ -6 BSUSCSI ホ-ド） Y 29.800 

SCSI ケーブル . Y 10.000 

光磁気ディスク…ザービス （V 30.00 0) 


_ 


合計定価 Y 509.800 

ツクモ特価ジジジ (冗ぼ f ) 

クレジット例 (48 回払•税込） 

初回¥14,633十月々 ¥10.700 X 47 回 


クモク〇_バ iu 力一 f i 

• 夏. 大好評 

! a 入会者募集中 

^ 18才以上なら 
学生でも OKoi 


I 国内 • 外で大活躍/ 

. 使って便利、持ってて安心/ツクモグロー八ルカードは 
I ジ ヤツ クス - VISA 、 セントラル•マスターとの提携カー 
| ドです0ツクモ各店でのお買物がらくらくでさるうえに、 

1 国内はもとより海外でのシ a ツビングも OK / 


お問い合せは0〇3 (3251 ) 9的8又は各店で/ 


フ U —ダイヤル受注專鬥 0120 - 377-999 


商品についてのお問い 
合せは各店店頭又は… 

©03(3251)9911 へ 



( t > AM 10：15 
〜 PM 7:00 
澳毎邇木曜日 
5/2を除く 


力ード払い 

A 信販充ての御利用カード、ツクモク 
ローバルカード、 VIP 力ード、セントラ 
ル、ジャックス •& 鬌本人樺より電話て 
4信明売部へお申し込み下さい。 


ツクモは「ス-パ- X PRO SHOP 』 です。 

隱 nnnjHiiK 


測綱 咖ダ嚇ノ 

九十九電機株 

〒101-91東京都千代田区神田郵便局私書箱〗35号 


ツクモパソ3ン本店 2 F S 03-3 P 53-5599 (担当/荒井） 


c ii 僧 ^^ 1 # 1 :， 

I ■ツクモニュ-センタ-店 M 3-325 卜〇的7(祖当/福地） 

A m ■ツクモ AV /カメラ艟日1 S 03-3254-39 的（担当/川名） 



_ツクモニューセンター店》〇3-3251-0的7(徂当/福地） 
■ツクモ AV /カメラ鳙日1»03-3254-3的8(担当/川名） 
■ツクモ5号店 SD 3-3251-0531( 担当/森） 
■名古] ■ 1号店 S 052-2 B 3-1655( 徂当/吉高） 
■名古] ■ 2号店 Q 052-251-3399( 担当/横山） 


全国代金引吉換え配達 

お申し込みは 003-325 卜9911へ 

お電話 1 本/ 

配達日の指定もできます。 

クレジツト払い 

月々 Y 3.000以上の均等払いも 
頭金なし、夏•冬ボーナス2回 
払いも受付中/ 

現金書留払い 

亍10卜91東京都千代田区神田 
郵便局私書箱135号 

ツク モ通販センター Oh / X 係 

銀行振込払い 

事前に11でお届け先をご連絡下さい。 
富士銀行神田支店(普) No 894047 

ツクモデンキ 

各種 1 J ース払い 

くわしくは各店にお問い合せ 

下さい: ： ケースに合わせてご 

相談にのらせて頂きます。 


巨玉品 〆 


ツクモは SONY M 0 テイスクの齪店です。 


- 68000 専用八— 


ール 


B セツ 


A セツト 


ビジネス ツール 


最先端音楽ツール：)ムビ 


X 6 的00用メモ 1 J ーボード 


X 68000用 TS ドライブ 


展示品特別放出 


ツクモパソコン本店は更に充実して PSMZ (旧 M )、 NEXT 、 AX パソコン、 MIDUFM - NOTE バソコン、 
ツクモ AV / 力/ラ館では映®処理機器、一眼レフカメラ等も鑒篇に取り扱ってお0ます。 


03 (3251)9911 へ//: 


括払い受付中/(金利•手数料なし)詳しくは 


夏のポ—ナス 



















































































































ソフトノ ゞ ンク 


周年記念 


店一覧 ♦ 

書店名 


地降 

與山市 
馬‘岡市 
余沢市 


■川書店 
文苑鹫竇店 
3つのみや片町本店 
書林香林坊本店 




地区 

く北海道〉 
札视市 


旭川市 


費森市 


弘前市 


盛岡市 


紀伊國屋書店札幌/； 
旭屋書店札幌店 
旭川富責堂本店 


成田本店 

紀伊國屋書店弘前店 
金入番町店 
さわや害店 
金芦堂 

金港堂ブックセンター 
三浦害店 
八文字屋本店 
みずほ八文字屋 
岩瀬書店コルニエッタヤ店 
ヤマニ書房本店 

〈関柬•首都圏〉 

水戸市ツルヤブックセンター 
須原屋本店 
須原屋コルソ店 
芳林堂書店津田沼店 
西ロアサノ 
有隣堂卜ーヨー店 
栄松堂相鉄ジョイナス店 
文教堂書店溝ノロ店 
有瞵堂厚木店 


秋田市 
山形市 
酒田市 
福島市 
いわき市 


浦和市 

// 

船橋市 
柏 市 
横浜市 


川崎市 
厚木市 

<東京〉 

千代田区 


三省堂書店神田本店 
書泉グランデ 
ラオックスザ•コンビューター館 
丸善お茶の水店 
Bit INN 東京 
T-ZONE 
八重洲ブックセンター 
丸善日本撟本店 

•， 旭屋書店渋谷店 

〃 紀伊國屋書店渋谷店 

新 宿区 福家書店新宿センタービル店 
費* 区 芳林堂書店池袋本店 
調布市 莫光害店 
町田 市 久美室小田急店 

く 甲信越•北«> 

甲府市 文教堂書店甲府店 
畏野市平安堂！！野店 
" 胳川書店 

松本市ブックスロクサン 

" アクロスブックセンター松本店 

新潤市紀伊國屋害店新潟店 
長岡市 覚張書店 


4/30〜5/30 

A 

0 l |- H 3 l - ill 3| 

3/30〜4/30 

B 

01 卜；? 4 卜 3007 

3/1 


0166-26-3481 

3/20-4/19 

B 

0177-23-2431 

3/20〜4/19 

A 

0172-36-4511 

3/1 -4/15 

B 

0178 -46- 181 1 

3/20-4/19 

B 

0196-53-4411 

3/20〜4/19 

B 

022-225-6521 

4/11-5/10 

A 

022-223-0979 

好評をもって終了 

0188-33-8131 

3/15〜4/15 

B 

0236-22-2150 

3/20〜4/19 

B 

0234-22-3144 

3/15-4/15 

A 

0245-2 卜2101 

3/20-4/19 

B 

0246-23-3481 

3/20〜5/30 

B 

0292-25-2711 

3/15〜4/30 

A 

048-822-5321 

3/15〜4/15 

B 

048-824-5321 

3/30〜4/30 

B 

0474-78-3737 

4/1 -4/22 

B 

0471-44-2111 

4/5 -5/6 

A 

045-311-6265 

3/15〜4/30 

A 

045-32 卜6831 

好評をもって終了 

044-811-8258 

3/15〜4/30 

A 

0462- 23=- 41 1 1 

4/1〜4/30 

A 

03-3233-3312 

4/1 -4/30 

A 

03-3295-001 1 

3/15-4/15 

A 

03-5256-31 11 

好評をもって終了 

03-3295-5581 

3/15〜4/15 

B 

03-3255-4575 

3/15〜4/15 

A 

03-3257-2660 

好評をもって終了 

03-3281-181 1 

3/20〜4/20 

A 

03-3272-721 1 

3/20〜4/30 

A 

03-3463-051 1 

好評をもって終了 

03-3476-3971 

5/1〜5/31 

A 

03-3463-3241 

好評をもって終了 

03-3345-1246 

3/1〜4/30 

A 

03-3984-1101 

好評をもって終了 

0424-87-2222 

3/20〜4/30 

A 

0427-27-11 11 

3/20〜4/19 

B 

0552 -22-4600 

3/20〜4/30 

B 

0262-26-4545 

3/15〜4/30 


0262-26-212? 

3/15〜4/30 

B 

0263-35-5555 

3/20〜4/30 

B 

0263-32-5733 

3/15〜4/15 

B 

025-24 卜5281 

3/20〜5/20 

B 

0258-32-1139 


峰岡市 


名古置市 


" 

// 

«橋市 
岐单市 
津 市 
四日市市 
く近畿〉 
京都市 
奈良市 
大阪市 
// 

// 

神戸市 
和歌山市 

く 中国〉 
広島市 
山口市 
松江市 
烏取市 
く四国〉 
1 ^ Sf ) 市 
W 松市 
高知市 
松山市 
く九州〉 
福岡市 
// 

北九州市 
別府市 
大分市 

宮崎市 

佐寶市 

長崎市 
佐世保市 
熊本市 
鹿児島市 
那职市 


勝木書店 

静岡谷島屋呉服町本店 
吉野屋 

浜松谷島屋連尺店 
三洋堂書店上前津店 I 
三省堂害店名古屋店 
丸蕃名古屋支店 
丸善ブックメイツセントラルパーク店 
星野書店近鉄ビル店 
精文館書店 
自由書房 

別所書店11ビル店 
文化センター白姗 


钱々堂書店奈良大丸店 
旭屋害店本店 
紀伊國屋書店梅田店 
If 々堂 Ver 99 
ジュンク堂センター街店 
宮井平安堂 

紀伊國屋書店広島店 
文栄堂 

ブックター今井学園通店 

富士害店 

小山助学館本店 
宮脇書店本店 
金高堂書店 
紀伊國屋書店松山店 

0—ぶる天神 
紀伊國屋書店福岡店 
ナガリ書店 
明林堂書店別府本店 

ノ V ルコブックセン歹一大分店 
寿屋宮錡店 
金華堂北バイパス店 
好文堂書店 
巳 K アカデミー 
長崎書店 
曰00 KS みすみ 
文教図害 




..::::騰. 

3/15-4/15 



3/1〜4/30 


0766-21-0333 

3/1〜卜叩 

A 

0762-21-6136 

货 評をもって終了 

0762-20-5011 

3/15-4/30 

B 

0762-46-5325 

3/1〜4/30 

B 

0776 -24-0428 

3/15〜4/30 

B 

0542-54-1301 

3/8-5/10 

A 

0559-23-5676 

好評をもって終了 

053-453-9121 

好評をもって終了 

052-251-8334 

4/1 -4/20 

A 

052-562-0077 

4/4〜4/30 

A 

052-261-2251 

好評をもって終了 

052-97 卜 1231 

3/18〜4/30 

B 

052-581-4796 

3/15〜4/30 

B 

0532-54-234^ 

4/10〜5/15 

B 

G 58? 0 b -430 l 

3/8〜5/30 

A 

0592-24-1014 

好評をもって終了 

0593-51-0711 

好評をもって終了 

075-682-5031 

3/7〜4/30 

A 

0742-26-6241 

好評をもって終了 

06-313-1191 

3/26-4/16 

A ， 

06-372-5821 

好評をもって終了 

06^-353-401 1 

好評をもって終了 

078-392^1001 

4/1〜5/31 

B 

0734-3 卜 1331 

4/1 ^-4/30 

A 

082-225-3232 

3/20〜4/30 

B 

0839-22-5611 

3/22〜4/30 

B 

0852-31-8099 

3/15-4/15 

B 

0857-23-7271 

3/20〜4/30 

B 

0886-54-2135 

&/20〜4/30 


0878-51-3733 

3/10-5/10 

B 

08 的- 22-0161 

3/20〜4/30 

B 

0899-32-0005 

3/20〜4/30 

A 

^92-713-1001 

4/2卜5/12 

A 

^^92-721-7755 

3/16〜4/21 

B 

093-521-1044 

7/1〜4/30 

B 

0977-23-2183 

3/30〜4/30 

B 

0975-35-0643 

3/25〜5/15 

B 

0985-27-4111 

3/15〜4/30 

B 

0952-32- 1965 

4/1〜4/30 

A 

0958-23-7171 

4/14-6/30 

A 

0956-48-5503 

3/30〜4/30 

B 

096-353-0555 

3/30〜4/30 

B 

0992-57-1011 

4/19〜5/30 

B 

098-862-1201 




この騫、はじめてパソコンにさわる人。しヽま以上に、パソコンを活用したい人？ 
そんなあなたの味方になりたい、ソフトバンクの BOOK フェア。 

今年、満10歳を迎えるソフトバンクが、“パソコン自由自在”にもう 


♦取扱書籍一 覧令 ※定価はすべて税込です。 


(SOFTWARE GUIDE ) 



アシストカルクガイド 

2,600円 

< os > 



DynaCAD ガイド-チュートリアル編 


3,500円 

クイックマニュアル Works 

2,800円 

, 八イパー MS-DOS 


2,980円 

エコロジー II 


2,200円 

入門 Net Ware 

2,300円 

新 MS-DOS 入門ビギナー編 


1，900円 

ノー トン•ユーテイリテイーズ 

★ 

2,200円 

まいと一くガイド ★ 

2,370円 

新 MS - DOS 入門シニア編 


2,300円 

桐 Ver .2 ガイド 

★ 

2,580円 

( HARD ) 


新 MS - DOS 入門応用編 


2,300円 

桐 Ver 2 —括処理 

★ 

3,500円 

X 68000 マシン語プログラミング 

2,800円 

MS - DOS つて不親切7 


1,900円 

桐 Ver .3 Quick Reference 


3,400円 

マッキントッシュまるかじり 

2,400円 

MS - DOS のこわい話 


2,980円 

Lotusl -2-3 R 2.2 J 入門 


2,000円 

ダイナブック•パワーガイド 

1,800円 

MS - DOS 八ンドブック - Dyna BOOK 版 


1，500円 

最新 Lotusl -2-3 R 2.2 J ガイド 


2,900円 

ダイナブック•スーパーガイド ★ 

3,200円 

みるみるわかる FORMAT 


1,400円 

マクロ/プログラミング編 



改訂 98 NOTE スーパーブック 

2,300円 

みるみるわかる MS - DOS 環境設定編 


1.400円 

最新 Lotusl -2-3 R 2.2 J ガイド 


2,900円 

颞新 LASER SHOT 活用ブック 

2,400円 

新 MS - DOS いたれりつくせり本 


1，900円 

マクロライブラ 1 J 編 



FM - TOWNS スーパーブック ★ 

2,800円 

MS - DOS 3.3 

★ 

2,200円 

最新し otusl -2-3 R 2.2 J ガイド 


2,600円 

最新 EMS • RAM ディスク入門 ★ 

2,500円 

Windows ブック 

★ 

2,300円 

パワー ユーザー 編 



最新八ードディスク入門 ★ 

2,600円 

( BASIC ) 



やさしく Multiplan Ver .4.1 


2,700円 

<〇 


BASIC によるプログラミング • 

★ 

1,860円 

Multiplan Ver .4.1 入門 


2,200円 

新 C 言語入門ービギナー編 

1，900円 

スタイルブック 



最新 Murtiplan ガイド Ver .4.1 

★ 

2,900円 

秘伝 C 言語問答ポインタ編 

2,600円 

Quick BASIC プログラミング 

★ 

2,000円 

プログラミング入門 



詳説 C 言語 ★ 

4,500円 

〈ゲーム〉 



Multiplan Ver .4.1 演習ノート 


2,000円 

STANDARD C ★ 

3,200円 

RPG 幻想事典 

★ 

1,550円 

入門一太郎 dash PC - 9800版 

★ 

2,300円 

C によるプログラミンク•スタイルブック 

2,300円 

RPG 幻想事典•日本編ジャパネスク 

★ 

1,860円 

入門一太郎 dash J -3100 SS 


2,300円 

C 言語の応用50例 

2,370円 

〈情報処理〉 



花子 Ver .2 ガイド 


2,900円 

上級 • C 言語の応用50例 ★ 

2,480円 

はじめて受験する人のための情報処理入門 I 

★ 

1，240円 

dBASEIII PLUS ガイド 

★ 

3,800円 

yacc による C コンパイラプログラミング 

3,300円 

はじめて受験する人のための情報処理入門 II 

★ 

1,240円 

FRAMEWORK II EZ ガイド 

★ 

3,800円 

C ++ プログラミング ★ 

2,680円 

第2種ソフトウェア徹底マスター 

★ 

2,500円 

Z’s word JG Ver .2.0 ガイド 

★ 

2,900円 

C プリプロセッサ•パワー ★ 

2,270円 

第2種八ードウェア徹底マスター 

★ 

2,580円 

GDC テクニカルブック 

★ 

3,500円 

MS-C Ver .5.1 プログラミング ★ 

3,300円 

( etc .) 



MS-Chart Ver .3.1 ガイド 

★ 

2,990円 

Play the C 上巻 

1,550円 

ミ 凡用コンピュータの終焉 

★ 

1，500円 

PIEXE ガイド 

★ 

2,600円 

Play the C 下巻 

1,550円 

田原総一朗の新パソコンウォーズ 

★ 

1，600円 

duet Ver .1.2 ガイド 

★ 

2,900円 

Quick C Ver .2.0 プログラミング ★ 

2,900円 

電脳王日電の行方 

★ 

1，800円 

The CARD 3 ガイド 


2,900円 

Turbo C Ver .2.0 プログラミング ★ 

2,900円 

パソコン書商整理学 


1,800円 

入門 Ninja 3 Pro プログラミング 


2,900円 



ほか3月発行予定新刊 




※なお★印のついた商品に関しましては、書店一霓中、 A と表示されている霤店 
での取扱いが主となりますので、あらかじめお問合せの上、ご来店ください。 


SOFT ] ソフトバンク出版事業部 

BANK 〒108東京都港区高綸 2-19-13 NS 高輪ビル TEL 03(5488)1360 












今年で 6 回目となる「言わせてくれな 
くちゃだワ」。毎年，たくさんのイラス 
卜をありがとろございます。これから 
もこのパワーを持続してイラストをど 
んどん投稿してくださいね。 


◄坂本孝 
(神奈川県） 
消印なんて押さ 
れて，かわいそ 
う。 


◄岩崎直明 
(山形県） 




◄ ▲平智征(神奈川県） 

2枚組の作品を2点送ってくれました。どちらか片方だけを，と思っ 
たんですが，出来がいいので両方とも載せさせていただきました。 


▲大山幸典(北海道) 


▲新井美香 
(北海道） 


▲見浦崇(長野県） 

見ておわかりのとおり，このイラストは3 
月号に載るべきものだったんです。ちよっ 
とした手違いで載らずじまいになっていま 
した。見浦くん，どうもごめんなさい。 


スタッフから 




◎TO \UMAKE DE KOTO - 
SHI HO T/IKUSAN-NO ILLL>-| 
ST WO OKUTre KURETE 
MINAS 州 THANX! 

©STWFFNO MIN N^ 
T^NOSHIMI N1 MITE 
NODE KOREKflR. 

JflNSJ/ANG/ 

TOUKOU 
5HITENE©./ 


Fukuhara Tohnu 


Yamada Junji 


Takahasi I etusi 


か 
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Oh ! X readers ’ ぎやらりい 37 

















































































新しい VS2.X の画面 0 小さな 
画像は小さく真ん中に表示す 
るようになった。そして，デ 
一タ ベースに 続く VS 上のパ 
ーソナルツール， tinyCalc。 小 
粒でも強力 



W • 7 j 

とな*) if . ‘•^グ_に八ク>3ゎ蜱を扮け2 < と 


fc な9 x と y を采^ t ••とがて5ゴ f 

3 - 相 m ； 


v •や 科 ti 辟が •ん h ジ吒/! 


ny < V .^ » Jf » r<WL 

I •，わ J す 


. A ：■ .» < 

淑 ㈣ 持:麟 


.です 

ft t ii 
•• T « 

てくだ 

という? U がすん，ル R が：駘二.ベいゴ 4^•: f f-r f f - rl ていよすが 
：' t , I t ?'； i ドめ人;山にん》、む U す 

こ i た t ク，パ fi と. r . c -/ vt リんが、...にけ . ァフ：：り二：た#^ 

:，心，一を争扣 »的 UV cM K : f ； い人： ，/ v »4 aOi す 

ft Taxtyiir»TAiL ' 

fa . r 今一でズク r > 一 4 
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黄鋼 PRO68K 

• ▼ ____________ • ‘ 龜 - ___________ 、 _______ 、 • 

ディスク付録第3弾0今回も新作プログラム S データをディスクにめいっぱい詰め込んでみました。それで 
は収録プログラムのなかから八イライトシーンを集めてみましよう0 


クトリーにセーブされま 


I本操作】 




図 I に (• A K I) S IK) I •力111111 fn 格成を 




MT-32, CM-32L/64 用の 
音色エディタ。 F M 音 
源に比べると複雑な音 
源もこれでとりあえず 
大丈夫。オリジナル音 
色を磨いてみよう 


Michael の作者，上野氏のグラフィックツール 
CARD SHOP の画面。モノクロ仕様でマルチウ 
インドウによる作業が可能。文字や文害の貼 
り込みもできる 




闕 _ f . 

v v* * • i • • v. • い " 

.« *<• 1 f ftMir 




IffT 9 


pw . % 


^art Hut *. 






d; r -;.i!ol 。 n -im ミ . ^'-’loll-ciiilm-T 
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懐かしい！ X 68000にも MAGIC が登場。ワイ 
ヤ フレーム による味のある画面がレトロ感覚 
を刺激する。高速 3 D グラフィックの世界はそ 
こまできている 


MAGIC を使ったサンブルプログラム SION . X 。 ゲーム指向 
の新 OPMD システムのサンプルでもある。もちろんソース 
プログラムも完全収録だ 



SCORE ： 


□ OR 


黄金週間 PRO -68 K 39 




































































新囅品登場! 


iiiiHUii! 111111 iiiiiiiiiiiitiuuiJiiiii! 1111111 iiliiiiiiiiii 11111111 Hiiiiiiiiiiiiiiniiiiiitiiri) 11111111 


XXBBOOO 

XVI/XVI-HD 


これが今年の X68000 ニユーモデル， 
X68000XVI だ。その名もエクシヴィ， X68000 
シリーズのなかでも最上位機種として位置 
づけられるモデルである0いまや時代はマ 
ンハッタンシエイプから新都庁舎へという 
わけで， X68000 のツインタワーにも斬新な 
カットが加えられた。一段とシャープなイ 
メージに仕上がっている。本体カラーは 
SUPER と同じチタンブラックだ。 

さてと，デザインが変わっただけと思え 
ば，さにあらず。中身のほうもマイナーチ 
エンジ とはいえ，しっかりと改良がなされ 
ている。なにせXVIといえば，だいたい察し 
がつくかもしれないが， 16MHz の68000が 
採用され，処理速度が大幅に向上している。 
いままで結構待たされることの多かった思 
考 ルーチンの 遅い シミ ユ レーシヨン ゲーム 
やキャラクタが多くなるといきなり重たく 
なってしまうようなゲームには有効だろう 


ね。もちろんソフトはフルコンパチだ。 

改良点はほかにもある。メインメモリも 
標準装備では2 M バイトだが，これがなん 
と本体内に8 M バイトまで増設が可能とな 
った。数値演算プロセッサ用のソケットも 
あらかじめ用意されているのだ。もちろん 
SCSI への対応は変わっていない0これなら 
拡張スロットも余裕の2スロットだ。 MIDI 
ボードやビデオボードも'己、おきなく差して 
いただける仕様である。 

さらに，ソフトウ: e アの面でも SX-WIN 
DOW や数値演算ドライバなどが改良され 
ている0とにかく，速くなったというのが 
ひとつ。 SX-WINDOW 自体もかなり高速化 
されたし，かなり使えるエディタもついた。 
それから，諸悪の根源といわれた FLOAT 
だ。もう何倍も速くなっている。ハードと 
ソフトの両面からの高速化。もう遅いなん 
て言わせない!？ 



#フロン トパネルが角張った感じになり，フ 
ロッビーディスク周りのカットも変わった0 
ちなみに，ディスク揷入口はやや広くなり， 
もうつつかえる心配はなくなった 


•背面は特に変わったところはない。もちろ 
ん， SCSI 標準装備だ 


4〇 Oh! X 1991.5. 















• 16MHz で“ XVI", すなわち 
エクシヴィ。う一ん，その 
手があったか。ネーミング 
に関しては商標の関係でな 
かなか気の利いたものは使 
えないらしいけど，これは 
結構かっこいいではないか 




•タワーてっぺんにあるのがクロック 
切り替えスイッチだ。通常のゲームソ 
フトなら，従来と同じ 10MHz モードで 
立ち上げるといいだろう 



•右上の LED には，クロックのモード 
を表示。ちょっとおしゃれな斜めカッ 
卜が入っているのもポイントだ 


•側面にも X68000XVI のロゴマークが 
入っている。さらに「夢を実現するパ 
ワー j ときたもんだ。いや 一， てれる 
なあ 



_なんと，パワース 
イッチが育くなった。 
チタンブラックの本 
体とよく似合うぞ。 
でも，ディスブレイ 
テレビのスイッチは 
赤のままだったよう 
な気が…… 
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M バイト（標準の 2 M バイ 
卜と増設6 M バイト）まで 
拡張できる。まず， CZ -6 
BE 2 A (2 M バイト）を増設し 
その上にさらに CZ -6 BE 2 
B (2 M バイト）が2枚まで 
追加できる。 

• 2 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 2 A 

59,800円 5月20日発売 

• 2 MB 増設 RAM 
CZ -6 BE 2 B 

54,800円 5月20日発売 


同梱のディスクは5枚。かっこいいケースもついた。 
# Human 68 k システムディスク 
擊 SX - WINDOW システムディスク 
_ SX - WINDOW アプリケーシヨンディスク 
•辞害ディスク 
•日本語ワードプロセッサ 


メモリ同様，数値演算プロセッサも本体内の 
基板に直接取り付けられる。高価な石 
¢68881: 16 MHz ) だけに， X 68000 のロゴ入り 
宝石箱に入っている。 

_数値演算プロセッサ CZ -6 BP 2 
45,800円 5月20日発売 


SX-WINDOW Ver.1.10 

お馴みの SX - WINDOW もバージョンアップ。10 
MHz で使っても十分に 速い。 しかも待望のエデ 
ィタもついて一気に実用性が見えてきた。アク 
セサリ類も強化されたし，これはちょっと羨し 
いぞ。従来機種のユーザーにも早くサポートし 
てほしい。 







日本語ワードプロセッサ Ver.1.10 

初代 X 68000 からず一っと標準添付されてきた 
日本語ワードプロセッサがやっとバージョンアッ 
プされた。デバックも進み，キーボードに各機能 
が割り当てられた。コントロールコマンドもサボ 
一卜されているのがうれしい。 


(価格はすべて税別です) 



42 Oh ! X 1991.5. 









































































HE SOFTOUCH 


SOFTWARE INFORMATION 
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やっとあったか〈なってきたせいか，ゲー 
ムのほうも活気を取り戻してきました。今 
月は，なんか有名どころが多くて嬉しくな 
っちゃうなあ0さあ，この調子で来月も突 
っ走ってもらおうじゃあないの！ 




春がきたきた，春がきた。街も活気づい 
てきたし，ゲームのほうも次から次へと発 
売し一の&発表し一のの大ラーッシユ！ 
今月のトップはやっぱりなんといっても 
これ， ハミング バードソフトの 口ードス島 

戦記。やっと発表の運びとなりました。こ 
の RPG ， すでに他機種で発売されているの 
で，知っているって人も多いはず。なるベ 
く 5〜6月には出したいとのことなので， 
楽しみに待っていよう。 

で，この4月中に発売のものとしては， 
T&E SOFT の遙 かなるオーガスタ， タケル 
の ノスタルジア， コナミの パロデイウス 
だ！， アートデインクの A 列車で行こう III ， 


_作ラッシュ，君の財布は耐えられるか？ 


1 . 

パロディウスだ！ 

(前回順位）1 

2. 

メルヘンメイズ 

9 T 

3. 

エメラルドドラゴン 

2 i 

4. 

シムシティー 

5 T 

5. 

5国志II 

-初 

6. 

カオスの逆襲 

3 1 

7. 

イメージファイト 

6 1 

8. 

A 列車で行こう Ill 

I 0 T 

9. 

ラグーン 

-初 

10 . 

ポンバーマン 

-初 


メルヘンメイズが発売になり，急激に票を伸 
ばしましたが，からくもパロディウスだ！ が 
逃げ切りました 0 そういえばパロディウスだ！ 

もそろそろ発売になってるはずですね。熱心な 
ファンはもうさっそく遊んでるんじゃないかな。 
そういや，4月は遙かなるオーガスタもブリン 
ス•オブ • ペルシャも発売になるんですよね。 
そのあとにもあの超有名 RPG も発売になる予定 
だし， X68000 ユーザーはかなりの出費を覚悟し 
ておいたほうがいいかもしれませんぞ。 


マキシマの マーキュリー， などなど。ふえ 
一， こりやたいへんだわ。来月のレビュー 
みんな心待ちにしていてね。 

さてさて，新作の情報といきましょう。 
まずは ゼネラルプロダクツの サイレントメ 
ピウス。 詳しくは次のページを見てね。 

そして エピック • ソニーは ドラ ッ ケンを 
発売する予定。 X 68000 は ほかのマシンより 
ちょっと遅れての登場です。乞うご期待。 

お久し振りっこのリバーヒルソフトでは 
黄金の羅針盤を移植開発中。アドベンチャ 
一には定評があるだけに楽しみ。 

久し〈静かだったと思ったら，というの 
はあのアルシス0なんと海外パズル ゲーム 
SPINDIZZY なるものを移植開発中とのこ 
と。ただ，これは年内発売したいなってこ 
となのでちょっと先の話だけど，要チエッ 
クの ゲーム だね。そいじ や， また 来月ね。 

今月のチャートで目立ったのはリバイバル組。 
三国志IIとラグーンの2本です。三国志IIのハ 
ガキには「長く遊べるのだ！」という声が多い 
ところを見ると，年間チャートのグラフがファ 
ンにはシヨックだったのかな？ ラグーンは 
「曲が好きだから」「いろいろいわれているけれ 
ど，やはり面白い j といったところ。 GAME OF 
THE YEAR のあとでもしっかり票を集められる 
ところはさすが。 

初登場はシステムソフトのボンバーマン。「な 
にも考えずにできてスカッとする」「とぼけた敵 
がいい」「4人対戦が面白そう j と，気楽に楽し 
めるゲームとして人気を集めています。なにを 
隠そう，編集部でも対戦ボンバーマンが人気の 
的。毎日「徹ボン」しています。やっぱり例の 
あの人が強いんですな，これが。 

さて，チャートはだんだん順位がかたまりつ 
つありますが，春の新作がそろったあとにまた 
チャートの大幅な入れ替わりが予想されます。 
注目の的，パロディウスだ！ を中心にどのソ 
フトが人気を得るのか注目ですね。それではま 
た来月。じやね。 （浦） 


※画面は開発中のものです 
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THE SOFTOUCH 


遙かなるオーガスタ 

もうこの号が店頭に並ぶ頃には発 
売になっているであろう遙かなる才 
ーガスタ。皆さん，もう遊んでみま 
したか？ 私はもっぱら PC -980 1版 
で遊んでいたクチですが， X 68000 版 



もなかなかのデキでしよう？地面 
は PC -980 I 版と同じタイルパターンになりまし 
たが，このほうが見やすくていいですよね。背 
景やプレイヤーなんかはしっかり X 68000 らし 
く仕上げてあることだし。 

スビードはだいたい PC -980 I 版での80286換 



算で 8.6 MHz と同じくらいですね（飛行モード時）。 PC -980 I 版に憤れた目に 


は速くはないけど， X 68000 版で初めて オーガスタに 触れた スタッフは 「こ 
れなら全然文句ないな」といってました。 


ゴルフゲームの最高峰の呼び声高いこのオーガスタ，まだの人はさつそ 
く貯金だ。丨万円以上はスーパーゴールドが有利だぞ。 （浦) 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組12,800円（税別） 


T&E SOFT 


0052 (773) 7770 



サイレントメビウス 


「トップをねらえ！」「不思議 
の海のナディア」の制作で知ら 
れるガイナツクス。 パソコン ゲ 
—ムも出しているのはみんなも 
知ってると思うけど， X 68000 に 
もあの「サイレントメピウス j 
の発売が決定したぞ。 

シナリオはコンピュータ用に 
起こしたオリジナル。2026年， 
東京上空に突如豪華客船タイタ 
ニック号が現れる。この謎に満ちた出来事を調べるべく AMP (対妖魔特殊警 
察）のメンバーとプレイヤーが乗船する。 

ともに行動するパートナーを選べたり，妖魔との戦闘シーンも用意され 
ていたりしてメリハリの効いた展開が楽しめそう。グラフィックには定評 
があるところなので， X 68000 でどんな画面を見せてくれるか楽しみだね。 


(浦） 

X 68000 用 5〃2 HD 版7枚組14,800円（税別） 

ゼネラルプロダクツ 00422 (22)1980 


キャンペーン版大戦略 II 


PC -980 I から遅れること幾年月（それほど大 
袈裟でもないけど)，やっと X 68000 用にキャン 
ペーン版の大戦略 II が発売されそうだ。今回は 
サンプルが届いたので，そちらのほうを紹介し 
よう。 

まず，キャンペーン版大戦略 II の特徴を挙げ 
てみよう。丨つひとつのシナリオを決められた 
ターン数以内でクリアしなければいけないとい 
う厳しい条件がっいたこと。経験を積んで強く 
なったユニットには未練が残るものだが，次の 
シナリオへ持ち込めるようになったことで，最 
高にお気に入りの軍隊を作ることも可能であろ 
う。 

いきなりタイトルからして写真のようにきれ 
いな画面。放っておいたら今にも動きだしそうだ。戦闘シーンはいまいち 
ナニだが，マップの美しさは X 68000 ならでは。さらに X 68000版は同レべ 
ルの他機種と比べても思考ルーチンが速いようなので，とっても GOOD 。 

HEX ゲーム マニア ならずとも，シミュレーシヨンに興味があるならチェ 
ックしていてほしい。 ( S . K .) 

X 68000用 5〃2 HD 版2枚組9,800円（税別） 

システムソフト »092 (752) 5278 



ノスタルジア 


アドベンチャーをもう丨本。発売間近の「ノ 
スタルジア」だ r 舞台は1907年の北大西洋航路 
上。豪華客船ノスタルジア号が突如何者かに爆 
破され，船は海上に足止めに。犯人の要求は「口 
シアの霧」を引き渡すこと。この船にたまたま 
乗り合わせ，犯人の疑いをかけられた日本人ヤ 
マダカスケが真犯人の捜索に乗り出すのだ。 

とにかくこのノスタルジア，音楽とグラフィ 
ックのセンスが新人とは思えないほど洗練され 
ている。見せ方もうまいし，ゲームシステムと 
しても，登場人物との会話のときに強気/弱気を 

使い分けられるなど，新しいことにチャレンジ _ 

している。詳しくは次号，ゲームレビューを待て！ （浦） 

X 68000 用 5"2 HD 版4枚組11,800円（税別） 

タケル »03 (3839) 1013 




ゲーメスト企画のスコルピウス，バージョン 
アップしたサンプル版が届いてます。サウンド 
はまだ入ってないけど，ゲームとしてはだんだ 
ん煮詰まってきたかなという段階ですね。 

この ゲーム， 面白いのが攻犟方法。普通の シ 
ョットの ほかに，錨のような アームを 突きだし 
てそこから弾を擎つこともできるんです。これ 
なら画面中カユいところまで手が届く。ブロの 
発想といえましょう。 

パワーアップも変化に富んだものが取り揃え 
てあり，出現場所も考えてあります。さすがは 
ゲーマー集団の作ったゲ_ムという感じ。さ， 
あとはバランスをどういうふうに取ってくるか 
次第ですぞ。 X 68000 の強者ゲーマーは今から指 
立てふせをしておくように。 （浦） 

X 68000 用 5 # 2 HD 版7,800円（税別） 

新声社 003(3293)9321 
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マーキュ U — 

ちょっと変わった RPG をご紹介しよう。見よ 
この 画面。 これが マキシマの「マーキュリー」 
だ。なんとクォータービューなんだな，これが。 
なかなかキレイな画面でしょ。 

舞台は古代の地球。この頃の地球にはファン 
テュラ族，アポークリフ族，そして機械文明を 
持つエンデ族がいた。しかし3つの種族は互い 
に闘争を繰り返し，やがてファンテュラ族が勝 
利を収め，他の種族は魔物にされたり，空中都 
市に逃れてほそぼそと生活したりといった状況 
になってしまった。ついに空中都市も魔物の襲 
擎を受け，主人公クリフは母の仇であるファン 
テュラの帝王を探すため，また消息不明の兄を 
探すために地上に降り立つという設定なのだ。 

(浦） 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組8,800円（税別） 

マキシマ 006(561)2215 


※画面は開発中のものです 









































































SOFTWARE INFORMATION 


MAGICAL SHOT 

あの MAGICAL SHOT がいよいよ発売された。 

X 68000のグラフィックの表現力を見せつけて 
くれるソフトが増えたわけだ。 

ただのピリヤードゲームと一線を画するのが 
3 D 表示によるリアルなピリヤードであること。 
X 68000ユーザーには必需品のマウスによる才 
ペレーティングがアナログ魂をくすぐる。 

ボールの状況をいろんな視点で見ることがで 
きるのがこのゲームの特長。玉を打ったときや, 
玉が入ったときの音はサンプリングを駆使して 
いて気持ちよい。 

詳しくは来月号で紹介するので，それまで待 
っていてほしい。もちろん待ち切れない君は 
7,800円を握りしめて，お店へ GO だ。 （ S . K .) 
注意：このソフトを D 0 CT 0 R 2 を S - RAM に置いた 
X 68000 で起動しよ j とすると，ディスクの IPL 
が読めません，と表示されてしまいます。しか 
し，ディスクにウイルスは入っていません。慌 
てず騒がず， 0 PT . I キーを押しながら起動する 
ようにしてください。これでタイトル画面が表 
示されるはずです。 

X 68000用 5〃2 HD 版7,800円（税別） 

M . N.M Software 00423(60)3084 



びんびん麻雀 ピーチ エンジェル データ 集 


ソフトベンダー武尊で好評発売中の X 68000 
用オリジナル麻雀ゲーム「びんびん麻雀ピーチ 
エンジェル」にデータ集が登場しました。もち 
ろん，アダルトソフトファンおまちかねのムフ 
フデータです。びんびん麻雀ピーチエンジェル 
本体とはまた違ったデザイナーによる女の子の 


雀ピ_チェンジェルが必要ですので，持ってい 
ない君は両方そろえてくださいね。 （ S . K .) 

今度もむちむちぶりん（死語）なかわいこち 
ゃん（死語）9人がはなじブーなポーズをみせ 
てくれちゃうぞ。また新鮮な気分でトライして 
くれたまえい。 （浦） 


グラフィックが9人分収録されています。清純 
派っぽい娘やロリコン風，ウォーターフロント 
(お水ね）っぽいのやら 0 L まで，丨人につき4 
枚のグラッフィックが君たちを待っています。 
データ集だけあって，値段が安いのも見逃せな 
いよね0 

ゲームをプレイするには発売中のびんびん麻 


X 68000用 5"2 HD 版2,000円（税別） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) ©052(824)2493 



シューテインク X 的 K 

I 年ほど前 FM TOWNS 用に発売されていた縦 
スクロール型シューテイングゲームコンストラ 
クシヨンツールの X 68000版だ。マウスでの簡単 
な操作だけでシューティングゲームが作成可能 
というこのツール，今回はハードウェアにあわ 
せて背景を2重化するなどのバージヨンアップ 
も行われている。 

スプライトエディタ，マップエディタを始め, 
敵キャラクターのさまざまな設定，ボスキャラ 
の設定用ツールを統合し，ゲーム全体をまとめ 



つと甘い。しかし，サンプルゲームに手を加え 
ていけばとりあえず動く 「オリジナルゲーム j 
ならきわめて簡単に作成できる。 

バリバリプログラミング派にも本来の使い方 
以外にマップエディタやゲームデザインシミュ 


て管理できる。音楽は BASIC などで作成した 
◦PM ファイルを利用可能。これで市販ゲームの 
ようなものが簡単に作れるか……というとちよ 


レータとしての利用法は考えられる。 （ S . N .) 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 


(善）のゲー厶ミュージックで八ビンチヨ (略して善バビ） 


今年も映画ドラえもんを見てきた西川善司です。 
去年の一本調子のストーリーと違って今年は結構 
面白かったです。それにしてもタイムマシンを使 
って昨日に戻ればあんな大冒険をしなくて済んだ 
のにねってのは結果論か。 

•サイトロンビデオゲームミュージック年鑑1990 
ボニーキャニオン 3枚組4,500円（税込） 
1990年にサイトロンレーベルより発売されたゲ 
—ムミュージックの CD から人気10ゲームをピッ 
クアップしアルバムに収めたもの。 CD 3 枚組の大 
作で V 0 L . I はアレンジ， V 0 L .2 〜3はオリジナルと 
なっている。このアルバムを聴いての私の新発見 
はなんといってもデータイーストの BGM のかっこ 
よさ。いやぁ，今までチヱック入れてなかった自 
分の世間知らずさが恥ずかしい。「空牙」のギター 
のアーム技には感服しました，ハイ。 

• V 0 し|はドライブとかの BGM にいいかも。 

お勧め度 8 

•ナムコサウンドエクスプレス VO し4 「ドラゴ 
ンセイパー」 

ビクター音楽産業 2枚組3,000円（税込） 

DISCI の収録内容はゲーム本編，そして DISC 2 は 
裏モード編（「ドラゴンスピリット」の FM + PCM ア 
レンジバージョン）&本編のアレンジバージョン 
という「よだれ」もの。相変わらずの展開がよめ 
ないアドリブ調のメロディと巧みな進行には体が 


熱くなる （4 面のフュージョン風の曲が私は一番 
好き）。それにしても FM 音源がまたいい音を出し 
ているんだな……4オペとは思えないよ，ホント。 
他の メーカーの FM 音色だと パラメータ やアルゴ 
リズムが見えてくるんだけどナムコのは結構難し 
いものがよくある。それに PCM 音源とのユニゾン 
技とかで SY 77 ( YAMAHA のシンセ）みたいな音を出 
している場合もあるし。で，付属のライナーノー 
ツには丨面目の BGM の譜面が付いている。にして 
もディレイタイミングとかが記載してある譜面な 

んて初めて見たよ，わたしや . 。 

•ということは PC -980 I ユーザーは強姦魔か 

. ? ( CD のライナーノーツの28ページを読んだ 

人だけ笑ってちょうだい） 

お勧め度 1〇 

〜善バビ番外く私の趣味です，ごめんなさい〉〜 
_タイムボカン名曲大全 

ビクター音楽産業 2枚組3,800円（税込） 

タイムボカンからイタダキマンまでのオーブニ 
ング/エンディング•ソングはおろか，番組中の挿 
入歌まですべてを収めたアルバム。もう15年以上 
も前のものになるが今聴いても全然聴き劣りしな 
いから不思議。ピッチシフターやらシンセのポル 
タメントなどを駆使した曲は今でも十分通用する。 
しかも，どの曲も非常に音楽性が高く，単にテク 
ニック誇示に溺れていないのがまた凄い。かっこ 


いい曲にも必ず意外な要素が盛り込んであるのも 
これまた凄い（アチョーヒョヒョヒョヒョ）。 
•収録時間が2枚で150分以上（！）。全曲歌入り 
で聴き終わったときにはもう山本節の虜。 CD の初 
めと終わりに3悪トリオのおしゃべり有り。 

お勧め度 9 

終わりに 

パソコンゲーム音楽の CD 化の際， MIDI 対応の 
物はそちらを収録してはどうでしよう？また， 
シンセで作曲したのをコンバートかけてバソコ 
ンに落としている場合は，その原曲のほうも収 
録するとか c 以前某ソフトハウスの音楽担当の 
人にパソコンに落とす前の原曲 ( TX 8 IZ + 
RXI 7 + DX 27, etc .) バージョンをもらった事があ 
りますが， CD に収録されたアレンジバージョン 
よりも完成度が高かったのを記憶しています。 
まあ，いずれにしろ，もうそろそろ「オリジナ 
ル•サウンドの後ろにアレンジバージョン j と 
いうワンパターン構成は見直したほうが……。 
ファルコムレーべルのプラスミックス（原曲に 
生演奏をミックスさせたもの）のような工夫が 
ほしいですよね，やっぱり。 （善） 



►「STUDIO Xj はなぜか女をひいきする。もし，私が性転換したら，战せてくれます 
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•マー•ブルマッドネス 


ビー玉転がしに狂気乱舞 


Tan Akihiko 

丹明彦 


1984年 ， Atari Games 社からアーケード版登場 0 その後， 
APPLEII , AMIGA などにも移植され大ヒット。そして，1991年 X 
68000にめでたく発売の運び。しかし，下手な移植だったら許さ 
ないという熱狂的なフアンも多いのでは？ 



動かしているだけで面白い，そういう 
ゲームが 好きだ。最近の アクションゲーム 
は雨あられと降り注ぐ弾の間を，針の穴を 
通すがごとき正確さでかいくぐることや， 
ただただカタい敵を相手にひたすら搫ちま 
くることをプレイヤーに要求している。そ 
れが悪いことだとは思わないが，それとは 
別に，操作そのものを楽しんでみたい気も 


とゲームオーバー。残り時間は次の面に繰 
り越されるので;できるだけ早くゴールし， 
あとの面に備えて残り時間を稼ぐことが必 
勝法となる。 

時間のある限り， マーブルは 何度死んで 
もいい。その場に復活してゲームを続ける 
ことができる。もちろん，タイムロスにな 
るので死なないに越したことはない。 


ッと溶かされてしまう。なんとかうまくや 
りすごそう。 

アメリカン•カートウーン ♦♦♦♦♦♦ 

高いところから落ちた マーブルは 目を回 
して，数秒間 コントロールが 難しくなる0 
そして，もっと高いところから落ちると割 I 
れてしまう。割れると，ホウキがどこか6 





おまえら， び P まだ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

マーブルを 侍ち受ける障害は いろいろあ 


る。斜面，細い道，坂道，壁……といった 
起伏に富んだ地形に合わせて，マーブルを 
慎重に転がしたりダイナミックに転がした 
り。バ、ックスピンをかけて急激に止め，方 
向転換する，といった技術も要求される。 

はじめのうちは，坂道を降りたところで 
止まれずにそのまま転落する。コーナーを 
曲がりきれずにコースアウトして転落す 
る。その段階を越え，メリハリのきいた操 
作ができるようになってくれば，少しずつ 
先の面に進めるようになって〈る。 

2面以降にはモンスターが待ち受けてい 
る。なりはコミカルだが，やることはいち 
いち憎たらしい。 

まずは鉄球。こいつは重くてすばやい。 

マーブルを はじき飛ばそうと，しつこく 
襲ってくる。まともにぶつかればはじき飛 
ばされる。 

次に出会う Marble Muncher は 
腹を空かしていて， マーブルが 近 
づけば食べてやろうと狙っている 
とんでもない野郎だ。こいつに 
うっかりぶつかると マーブルは 目 
を回してしまう 。 Muncher は そこ 
を狙って飛び上がり， マーブルを 
頭上から飲み込む。ごちそうさま 
とばかりに舌なめずりをする姿が 
またかわいい（覚えてろ）。 

床をはいずり回るスライムのよ 
うな Ooze 。 こいつには要注意だ 0 
触れたが最後，マーブルはジュー仲良く目を回している場合ではない 


ともなくやってきて， マーブルの 残骸をさ 
さっとかたづける。かたづけたあとは，ま 
たどこへともなく消え去る。 

コースの ところどころに雨どいのような 
ものもある 0 マーブルが 入ると妙な音とと 
もに通り抜け，反対側から出てくる。 

掃除機もいる0マーブルが近づくと道の 
脇に出現し，吸い込み口を震わせて侍って 
いる。ここを無事に通過できるようになる 
には多少の訓練が必要だろう。 


あわれスライムに溶かされる 


するのである。 

今回紹介するマーブルマッドネスも操作 
が簡単，そして，動きが面白いゲームであ 
る。トラックボールの動きにつれて主人公 
であるマーブルがころころと転がる。 たつ 
たこれだけのことが妙に心地好い。難所を 
上手に切り抜けるのが気持ちいい。 

マーブルマッドネスとは ♦♦♦♦♦♦ 

マーブルマッドネスの本質は ただひと 
つ， 転がすことにある。死ぬまで転がせ， 
というくらいだ。 

全6面にて，個性的で癖のある仕掛けが 
マーブルを 待ち構えている。 エッシャーの 
騙し絵を思わせるような美しい 3 D 地形は 
空間の奥行きを感じさせ，巧妙なトラップ 
はプレイヤーに的確なトラック ボール さば 
きを要求する。 

決まりごととしては，各面の始めに数十 
秒の制限時間が与えられ，それが残つてい 
るうちにその面の ゴールに たど りつかない 


X 68000用 5 M 2 HD 版 
ホームデータ 


9,700円(税別) 
0 078(261 )2790 


46 Oh ! X 1991. 5. ►いやあ，ナムコの「メタルホーク」はいまやっても燃える。というわけで，どっか作り 

ませんか。アナログジョイスティック対応で。「目標接近。目標地点，背戒宣言……」。え 
っ，年？18ですよ，18〇なにか？（これじゃあ，勉強してないみたいだね） 

中村直哉 (18) XlturboII 北海道 













発射台もある0そこにマーブルが乗 
ると天高〈放り出してくれる。これは 
谷越えに使うのだが，その先には……。 

という具合に， マーブルマッ ドネス 
には楽しいアイテムが多数登場する。 
見かけは楽しくても正体はけっこうえ 
げつない。 

そして，5面は趣向が変わっている。 

Everything you know is wrong ! 

というメッセージのとおり，この面で 
は通常の面の常識が通用しないのだ。見て 
のお楽しみ（本当に楽しい）。 

移植のできは ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

X 68000版はアーケードからきれいに移 
植しているようで，解像度も発色数も申し 
分なく生かしきっている。この美しさは見 
ていて気持ちがいい。見惯れた AMIGA 版 
よりも画質がはるかに高い。 

僕自身はアーケード版で遊んだことがな 
いのだが，遊んだことがあるというスタッ 
フの話では，アーケードの雰囲気そのまま 
だということだ。遊んでみると全然違うん 
じやないか，という心配はどうやら無用 
だったようだ。 

難易度はやや高め。 AMIGA 版は甘口の 
設定になっていたようで，それに惯れきっ 
ていた指は相当な苦戦を強いられた。とに 
かく時間が足りない。最終面に行くことさ 
え至難の業である 。 「very easy 」 に設定し 
てもほとんどクリアできない。バランスを 
もう少しやさしめに振っておくと，パ、リバ 
リの ゲーマー でなくても楽しめるものに 
なったと思う 0 ゲーム 時間が短い（全面ク 
リアするのに5分と要しない）ことを考え 
る.と，むやみにやさしくするわけにもいか 
ないという事情もわかるが……。 

トラックボー』防お勧め ♦♦♦♦♦♦ 

操作機器は自由に選べるが，やはり卜 
ラック ボール（持っていれば）を使うこと 
を勧める。次がマウス。入り組んだ地形で 
はトラックボールより操作しやすいことも 


▲踊るホウキに片づけられる 
► 5 面，恨み晴らさでおくべきか 

ある。ジョイスティックと キーボードは 遠 
慮したい。慣性を コントロール するのが楽 
しいマーブルマッド ネス に単純 8 方向コン 
トロールは合わない。 

なお，マウスとトラックボールのどちら 
を使うにしても，入力機器は 「 MOUSE 」 を 
選ぶのが賢明だろう。 「 TRACKBALL 」 を 
選んでしまうと，レスポンスが極度に落ち 
る。トラックボールはぶんぶん回すものだ, 
という向きにはいいのかもしれないが，微 
妙で確実なコントロールができるという点 
では，しやかりきになってトラックボール 
を回さなくてもすむ 「 MOUSE 」 モードのほ 
うがいい。急加速や急制動もしやすいこと 
だし0いいトラックボールがほしい0 

対戦はどぅか ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

マーブルマッド ネ スは 2 人で 遊ぶ ことも 
できる〇 2個の マーブルがゴールを 目指す0 
先に ゴールした ほうには，ごほうび として 
次の面のはじめに制烺時間が5秒だけ余分 
にもらえる。相手を妨害したければ，ぶつ 
ければよい。相手を転落させたりモンス 
ターに ぶつけたり してタイムロスしている 
間に自分は先に行けばよい。 

しかし， マーブルマッドネスの 対戦は他 
の 対戦可能なゲームと比べて“邪悪な盛り 
上がり” に 欠ける。これは マーブルマッド 
ネスの 2人プレイカ ？ 「対戦」というよりは 
「競走」に近いからだ。相手を倒すことが 
目的ではなく，時間内に ゴールに たどりつ 


くことが目的のゲーム。相手を妨害するこ 
とは，多少のロスタイムにこそなれ，利益 
にはならなぃ。ただでさえ時間は限ら:れて 
ぃるのだから，相手などにかまってぃるひ 
まはなぃ。ここが対戦独特の面白さにっな 
がらなぃのである。むしろ，2人仲よく全 
面クリアを目指すのがぃぃかもしれなぃ。 

マウスポートをひとつしか持たなぃ X 
68000としては，対戦をしようとしたとき 
にどちらかがジョイステ4ツクやキーボー 
ドを使わなくてはならなぃのも苦しぃ。 

最後に ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

移植は上出来だし，取り立てて不満はな 
ぃ。ただ，オンメモリでなぃのが残念とぃ 
えば残念。制限時間内にゴールするのが目 
的の ゲームな のだから，面と面の間に（た 
とえ数秒とはぃえ）待たされるのは気持ち 
がぃぃことではなぃ。緊張感が緩んでしま 
うのだ0ディスク1枚に収まっているのだ 
から， 2 M バイト以上のューザーに対する 
配處はほしかった。 

マーブルマッド ネスはもう何年も昔の 
ゲームだ。最近の豪華絢爛たるアーケード 
ゲームに比べると派手とはぃえなぃ。巨大 
なキャラクタが画面ぃっぱぃに乱れ飛ぶこ 
ともなぃ。しかし，画面が退屈かとぃう|と 
そうでもなぃ。むしろ完璧とぃってもぃぃ 
美しさを誇ってぃる。しかも楽しぃ。ゲー 
ムデザイン的にはまったく古くなぃゲーム 
といえるだろう。永遠に新い . 。 



転がせ！転がせ！転がせ！ 


"ひたすら転がす"ということを軸に，転が 
す技術を要求する地形をふんだんに用意し，飽 
きさせない展開をしてくれる。どの面もひと筋 
縄ではいかないし， マーブルの 操作にもさまざ 
まなバリエー シヨ ンが必要とされる。オリジナ 
リティの固まりで，真似のしようがない。実際， 
洋 モノはブレイク スルーの 宝庫である。そうし 
たゲームを見るたびに，一本取られた！と悔 
しい思いをするのだが，気持ちのいい悔しさで 
はある。この マーブルマッド ネスくらいきちん 


サーフ イン U. S. A. か？ 


►中華大仙はなかなか面白い。なんてったって VERY EASY モードがあるのがいい。それ 
でも3面までしか行けない。カナシイ……。 加龈英輝 (37) X 68000北海道 


と移植された海外の移植作品が，これからどん 
どん現れてくることを期待したい。 

総合評価 〇 5 10 


絵 


音 

★★★★★★★★ 

移植完成度 

★★★★★★★★★ 

操作性 

★★★★★★★ 

難易度 

★★★★★★★★ 

対戦 

★ ★★★★ 

米国風味 

★★★★★★★★★★ 

THE SOFTOUCH 



















































HE SOFTOUCH 


人類の未来は明るい……か？ 


Deguchi Kaon 

出口香 


誰だって自分の未来に少なからず希望を持っているよね。 

もしもそれが誰かの手で操られているものだとしたら……。 
このゲームはそんな“もしも”を題材に，過去や未来へ旅 
するアドベンチヤーです0 


•シグナトリー 



なん力*，久し振りだなあ，アドベンチャ 
ーゲームって。最近時間があんましなかっ 
たせい力、，お手軽パズル&アクションしか 
やってなかったもの。でも，タイムスリツ 
プだの超能力だのがビシバシっていわれた 
ら，やっぱやるしかないでしよう。なんて 
ったって，あたしってば，いまやアキバで 
500円で叩き売られている，あのキョタ君？） 
超能力開発ゲーム「マインド シーカー （ブ 
アミ コン）」 の エン デイングを見ちやったよ 
うなヤツた^し……。あれってエンデイング 
見られたヤツってそういないぞ，絶対。 

さあってと，こういった内容のゲームの 
ためならしようがない。多少の時間的制約 
を覚 t 吾しつつゲームを立ち上げるか……〇 

本 

1997年，アメリカはニューヨーク。かつ 
てはビツグ•アツプルと呼ばれ賑わってい 
たこの街も，いまではただのスラム街と化 
している0ワシントン広場はホームレスの 
溜まり場となり，周囲のビルは空室だらけ。 
セントラル パークで ときをゆっくりと過ご 
す人ももういない。 

どこかで歯車が狂ったんだな……。彼は 
ふとそう思った。彼の名はケニー，この街 
の栄光も衰退も見てきたひとりだ。彼はラ 
ストネーション，通称 LN と呼ばれる組織 
に所厲している。 LN は世界を影で操って 



X 68000 用 5"2 HD 版5枚組12,000円(税別） 
NCS 003(3486)6588 


48 Oh ! X 1991. 5. 


いるといわれる机織， DC の全貌をあばき悪 
事を食い止めるために結成された組織だ。 

彼は幼いころ事故で涧親をなくした。そ 
れが単なる事故でなく | DC が絡んでいたこ 
とを知ったとき，彼は LN に入ること，そし 
て両親の仇を取ることを決意したのだった。 
そうして，彼の中の熱く哀しい炎はいまも 
変わらず燃え続けている……。 

ふと彼は我に返った。「こんなことをして 
いる場合じやない，早くトーマスを捜し出 
さなくては」。彼はいま行方不明になった親 
友を，それこそ血眼になって捜していた。 
この事件にもどうやら DC が絡んでいると 
彼は直感している。そう思うと，彼自身必 
死にならざるをえなかった。「無事でいてく 
れよ，トーマス」そう祈りながら，親友の 
足跡を手繰るため，公園をあとに，彼はま 
た走り始めた。 

この倉庫って,いったい! ♦♦♦♦♦♦ 

そうして何時間マンハッタン中を走り回 
っただろうか。彼はついに解決の糸口を摑 
んだ。ブラスト コーポレーション， ここに 
必ず何かがある。彼は確信に近いものを持 
っていた。やっとの思いで手に入れた ic 力 
ードとバッジを手に彼は単身乗り込んでい 
った〇 

しかし，なんなんだこのビルは。エレべ 
ーターの 乗り継ぎの嵐。 ビルの 中の人に出 
会ってしまうと，すぐに叩き出されちまう。 
くそっ，彼は心のなかで舌打ちをした。ま 
あいい，寄り道なんぞしているヒマはない， 
さっさと社長室へ直行しよう，そして彼は 
エレベーターに再び乗った。 

社長のトーランドは，彼が拳銃を突きつけ 
るときわめて友好的に話をしてくれた。そ 
して，ブラストコーポレーションで作られ 
た兵器が惡事に利用されていることを話す 
と，快く自社の武器倉庫の明け渡しに応じ 
てくれた。 

しかし，そこで彼は気付くべきだった。 
DC の影がちらついているヤツなんかに気 


を許しちゃいけない，と。 

倉庫の中には部屋が4つ，各部屋には彼 
の持っている拳銃なんかよりもはるかに威 
力がありそうなスーパー バルカン 砲，4連 
グレネードライフル，それにハイブリッド 
アーマー，電磁サーベルが箱稂みされて置 
いてあった。そんなに大量には持ち歩けな 
いので，彼は各々ひとつずつ武器を持った。 
そして，最後の部屋でかすかにチッチッと 
音がするのに嫌な予感を覚えながら，倉庫 
を出ようとした。 

と，その途端，淼音とともに彼の身体は 
宙に舞った。「しまった，罠だった…の… 
か」。薄れゆく意識の中で彼は思った。 
GAME OVER 。 


なんだとお!？こんなんアリかあ。ちく 
しようちくしよう。何度やってもできなあ 
い。 おっかしいなあ。 アドベンチャー はわ 
りと得意なほうなんだけど。ふう，もうこ 
こだけで1時間ぐらい費やしてるぞ。あた 
しってパ、力，みたいな。 

最後の部屋がたぶんカギだな。しようが 
ない，あそこでもう死ぬほどクリックして 
やろうじゃあないの。 えいっ，えいっ。 あ， 
あったあ！ 時限爆弾み一っけ。 え， なに， 
あと25秒で爆発だぁ？ 「最短距離で4っ 
の部屋を駆け抜けろ」ったって……，ダー 
ッシユ！ 

てなわけで，ここが第一の難関ポイント。 
まず死にます，十中八九ね。攻略法として 
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マンハッタンのお勉強もできちゃうマップ 
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は，取れるものはなんでも取れ。そいでも 
って，最後の部屋でしこたま悩む。これっ 
きゃないでしよう，はい。 

麻辟飯 r ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 

真夜中のセントラルパーク。彼が最後に 
辿りついたのは，美術館だった。彼はこの 
セント ラル パークに入ってからすでに何人 
もの DC の手下，ブラッドアーミーを倒して 
きた。ここでたぶん終わるはずだ，なんと 
はなしに彼はそう思っていた。そして，美 
術館の重い扉をゆっくりと開き，彼はその 
中に入っていった。 

遺跡が並ぶ1階で，案の定敵が侍ち構え 
ていた。もういい加減戦闘には鮑き鉋きし 
ていたが，彼は丁重にお相手し，当然のご 
とく倒した。そして2階へ上がった。 

そこには，誰もが知っている名画がなぜ 
か2枚ずつ3種類並んでいた。どうやらど 
ちらかが本物らしい。まいったな，こんな 
ところで美術のお勉強をするとは思わなか 
ったぜ。彼が心の中でそう思ったかどうか 
は知らないが，とりあえず何度かチヤレン 
ジをしてみた。 

何度目だったろう，ふいに妙な音がどこ 
かでした。彼はさっき倒した男が「首……」 
といい残したのを思い出してニヤリとした。 
「は一ん，わかったぞ」。彼はその謎解きを 
終えると，再び2階へ上がった。するとゴ 
ッホの絵の裏にかくし扉が出現していた。 
はしごを下って降りていくと，どうやらそ 
こは実験室のようだった。誰もいない。彼 
がこれだけ大立ち回りをすれば，それも当 
然といえよう。じっくりとその実験室を調 
ベ，次の部屋へ向かった。 

し力 1 し， いると ころにはやっぱり いる も 
んだ。そこには，いままでのヤツより数段 
強そうな敵が侍ち構えていた。力 5 ,相手は 
見た目だけでなく本、当に強かった。ああ， 
これでもう終わり力、，そう思った瞬間，機 
関銃を手に LN の メンバー，バーバラが 現 
れた！間一髪彼は命拾いをしたのだった。 

彼は彼女に軽く礼をいうと，何事もなか. 



戦闘シーンはうまく武器を使い分けるのがコツ 



どっちが本物？たって，わつかんないよ 


ったかのように2人で部屋を探索し始めた。 
そして，ついに作戦図の裏にあるかくし扉 
を発見し，トーマスと感激の再会を果たし 
た！しかし，喜びに浸っているヒマはな 
い。こうしている間にも DC の策略は着々と 
進んでいるのだ 〇「おい， トーマス。 DC の奴 
らはどこだ！」。彼はバーバラを伴ってトー 
マスの示した部屋に足を踏み入れた。 

まったくの暗闇……。彼らは一旦ライト 
を取りに戻ることにした。そのとき，小さ 
な光が現れたと思うと，瞬く間(こ2人を包 
み込んだ。耳をつんざくような激しい超音 
波と浮遊感がいやおうなしに2人を襲う。 

そして，目を覚ますとそこは，……なん 
と1945年のドイッだったのだ！ 

気合し、入ってます，みたし は ♦♦♦♦♦ 

ここから先は内緒。でも凄いよ一。タイ 
ムス リップ， パラレルワールド， UFO , 宇 
宙人，もうなんでもござれってカンジ。で， 
このゲームの 主題は ヒトラーとはいったい 
何者だったか，なのね結局のところ。だか 
らドイッに いる 間は，至極そのへんの史実 
に基づいてい るんだ。そんなに深く考えな 
くても いいけ ど，歴史に興味のある人だっ 
たら2倍楽しめるんじやないかな。 

しかし，よっく調べたよねほんと。年表 
を見るシーンがあるんだけど，これが長い 
長い。これだけ調べて打ち込んだのかと思 
うと敬服してしまった。ただ，やっぱりシ 
ナリオ的には，大風呂敷なせいか終盤で 
少々強引なふしもあるけど。 


さまざまな謎解きやイベントは多少やっ 
かいなところもあるけど，全体的に楽しく 
進めてマル。でも，ちょっと気になるのは 
戦闘シーン。やたら戦わなくちゃなんない 
から，このゲーム0それも敵によって武器 
を 使い分けて当たるも八卦，当たらぬも八 
卦，みたいなもんだし。はっきしいってこ 
ればっかりは運。運によって生き残ったり 
死ん じ ゃったり で。 だから，ほんとにこま 
めな セーブが 必要なんだよね。 ついでにい 
うなら，あれだけ死にやすいんなら ユーザ 
ー ディスタを 差しっぱなしでできるように 
してほしかったな。このゲームって，セー 
ブ/ ロード 時にシナリオ デイ スタを抜いて 
ユーザー デイスタを入れて， セーブ/ロード 
し終わるとシナリオディスタを入れて……， 
だもんだからえらく面倒。これってちょっ 
とッラい。感情が細切れになる感覚。 

グラフィックは人物以外はよい c だって 
はっきりいって主人公のケニー君の顔って 
サルなんだもん。いいオトコが好きなあた 
しとしては，なるべくならご一緒したくな 
いタイプだわ。それにオープニングの人物 
の手なんて，ああもう っ， なんだもん P こ 
れはぜひぜひ改善すべし。 

でも全体的には面白いと思うの，このゲ 
ーム。 マウスで簡単にできるし，あっちこ 
っち移動するから，中だるみも少ないし。 
鮑きずにプレイできるっていいよね。超常 
現象に興味があって，矢追純一が好きで， 
じっくりアドベンチ ヤーを 楽しみたいとい 
う人には，おススメの一作です。 



これが問題の倉庫。心してかかるべし 


ちょっとした遊びゴコロがうれしい 


はっきりいってこのゲームってば，ヘビー。 
あちこち行けるのは面白くていいんだけど，そ 
のぶん内容を把握するのがなかなかたいへん。 
そんななかでうれしいのがロー ド時の国旗バタ 
パタ。基本的にはァメリカの星条旗なんだけど, 
ドイツなんかだとヒトラーの時代なもんだから， 
あの マークの 旗に変わるの。思わず笑っちゃっ 
た。 

そうそう，音楽はそう悪くないよ。ゲームの 
ジャマは決してしないタイプの曲だから。あと 


バラしちやうけど，エンデイングでヒトラーの 
演説がサンプリングで入ってます。これはぜひ 
聞いてみてほしいな。 

▲ •で卞 〇 5 10 
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► ダン ジョン . マスターで キャラクターが死ぬと 2 階級レベルがあがる（例 . ADEPT— 
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古代の知恵と神赃その手に 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


人間は古来から “4” という数に基づいて生活してきた， 
という概念のもとに生まれたパズルゲーム0ルールは基本 
的には“ソリティア”。易経を利用した神託機能などもあつ 
て，なかなか楽しめる。 


「石道」が X 68000 に登場した。またまた 
パズルゲームだ0 KLAX , スライスとき 
て，石道。最近のパズルゲームは，秀作ぞ 
ろいだからほんと困っちゃうな。しかも 
Macintosh からの移植で，作者は「上海」と 
同じ人なんだっていうから期侍せずにはい 
られない。 

この石道，最近の パズルゲームには 珍し 
く，物が落ちてこない。というと失礼だけ 
ど，アクション要素がなくて純粋に知性だ 
けで勝負する ゲームな のだ。このちょっと 
珍しい スタンスに，オリエンタルな 演出と 
占いの機能を加え，怪しくアブない雰囲気 
に 仕立て上げた ゲーム， それがこの石道な 
のだ。 


W 世界 

“ェジプ 


♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


卜，中国，マヤなどさまざまな 
古代文明において，ある時期から人々は， 
世界の森羅万象を「4」という数字に基づ 
いて分類，解釈するようになった。即ち「四 
象」「四季」「四大元素」「四方位」などであ 
る。そしてそれらの概念の誕生とともに， 
その4の支配法則にそって石盤上に石を並 
ベる「石道」の原形が世界各地で生まれて 
いる”（広告文より抜粋)。 

ほらきた0パズルゲームの生い立ちでこ 
こまで話をでかく持っていくこの怪しさ。 
でもまあ，確かに「4」がからんだゲーム 
には違いない。 

まずこのゲームは，4方向に石を並べて 


いくというのが基本スタイルなのだ。トラ 
ンプの7ならべ，あれと同じような感じで 
タテヨコに石を置いていくのだ。 

そして上級者になるには 「4 WAY 」 を作 
れなくちゃならない。 4 WAY というのは， 
テトリスの「テトリス j のような大技。周 
囲を石に囲まれたマス目に石を置くだけな 
のだが，これがなかなか難しい。ところが 
これを作らないと得点が上がらないし，す 
ぐゲームオーバーになってしまうので，こ 
れをどうやって作るかにプレイヤーの脳細 
胞が総動員されるというわけ。 

ところで，石の種類は6つの模様に6色 
で， 6 X 6 = 36 種類。同じ種類の石は2コで 
合計72コ。盤のマス目は 8 X 12=96 マスだ0 
それでも「4の世界！」と豪語するあたり， 
このゲーム，やはり怪しい。怪しいけど， 
ま，いっか0 

石を揉る世界 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

では基本的な ルールの 説明。最初の画面 
は写真のとおり。スタート時盤上には6つ 
の石が置かれている。プレイヤーの手元に 
は石が66コ。次に置く石は画面右上に表示 
されている。ゲームの目的は，この66 コの 
石をすべて盤の上に置いてしまうことだ。 
マス目は 96 — 72=24コも余るんだから一見 
ラクそう。 


図 I 


:議 翻 
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まず，最初の石を置いてみよう。石の隣 
には同じ色か同じ形をした石を置くことが 
できる。写真の場合，右上に出ている灰色 
の行は，右下と左上の牌の隣に置〈ことが 
できるというわけだな。 

しかしこんな楽ができるのは，周囲に1 
コしか石がなかったから（これを 1 WAY と 
いう）。周りに2コ石がある 2 WAY の場合 
は，片方と同じ色でもう片方と同じ形をし 
ている石しか置けない。さらに， 3 WAY で 
は3コの石と同じ色か同じ形どちらかの関 
係のある石でなきやダメ。これ力 ? 4 WAY に 
なった日には，4コのお隣さんのうち，2 
コとは同じ色， 2コとは同じ形をしていな 
ければならないのだ。 

当然の話だけど，何も考えずに石を置い 
ていたのでは4 WAY はおろか2 WAY すら 
作れなくなり，あっという間に「これ以上 
置けません」のメ ツ セージを見ることにな 
ってしまうのだ。だから，行き当たりバツ 
タリではなく， 4 WAY 目指して戦略的に石 
を置いていこう。 

4 WAY の世界 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

というわけで「石道必勝 4 WAY 作り方講 
座」のコーナーだ。 

まずは図の1一1を見てちようだい。ピ 
ンクのヒカルくんがいる。これからこの右 
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こういう抽象的な占いが出る 

を置く。もはやただのいがみあい。このチ 
ャレンジゲ ー ムは頭の中を真っ白にして遊 
べるので，ソリティアとはまた違った面白 
さが味わえるぞ。 

また，オプシヨンで 「 ORACLE 」 を選ん 
でおくと， 4 WAY を完成させたときに占い 
が出てくるという機能もあるのだ。マニュ 
アルでは，「時空間に/おいて同時発生する物 
事は単なる偶然でそうなったのではない」 
という理論を説いて， 「4 WAY によって得 
られるオラクルの内容は， 4 WAY が現実と 
なった瞬間のプレイヤーの意識状態を反映 
しています j とブチあげてる。ここまで力 
を込めて説明されるとかえって不審に思っ 
てしまう力す，たしかに余興としてはなかな 
か気がきいているかもしれない。占いは， 
どうやら中国の易経のようだ。 4 WAY に関 
係した牌の種類から卦を立てているんだろ 
う。これなら占いとしてはトランプよりは 
ずっと本格的。 

でも，占いを見終わったあと質問を考え 
ないうちに突然 4 WAY ができてしまった 
ら，その占いはいったいどう解釈すればい 
いんだろ？ 

ブレイフィールの世界 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲームとしての評価をする前に，プログ 
ラム的な問題点をひとつ挙げておく。この 
石道，ロード時間が長いのである。しかも 
その間，画面はクリアされたまんま。プレ 
イヤーは，何かコマンドを選ぶたびに真っ 
黒な画面を見つめなくてはならない。こう 



石と盤はそれぞれ8種類のバリエーションがある 


いったゲームの本質以外のところが足を引 
っ張っているのは非常にもったいない。な 
んとかしてもらいたいもんだ。 

普通の パズル ゲームは「よし，これから 
ゲームをやるぞ」と身構えてやるのは似合 
わない。 ぼ一っ としてるときに， ついパッ 
ケージに手が伸びてしまうのが正しいスタ 
イル。当然プレイ中の頭の中は真っ白。テ 
トリスならなんとなくデコボコを埋める。 
上海なら深く考えずに目についた牌から取 
っていく。普段の半分くらいの脳細胞でへ 
ろへろっとやるのが楽しいんだな，パズル 
ってのは。 

だけど，石道はそういうパズルじやない0 
なにせ石道だ。“石の道”なのである。 
KLAX やスライスと違って反射神経を使 
わないぶん頭のほうを使うゲームなのだ。 
奥が深いのである。だから精神統一し，碁 
盤を見つめるオヤジのように険しい顔をし 
てディスプレイに向かうのが礼儀だ。1コ 
石を置くたびに「う一む」とうなって茶を 
すするとベターだ。 

そういう意味では最近の多くのパズルと 
は違う 0 パズルゲーム というよりは，一種 
の テーブルゲーム と考えたほうがいいかも 
しれない。 ルール 的にちょっととっつ きに 
くい部分はある力 5 ',しっかり腰をすえてや 
るとなかなかハマるのは確か。いったん4 
WAY を3つも4つも作れてしまうと病み 
つきになる。 

もっともっと，こういうクセのあるパズ 
ルゲームがでてくるのを私は歓迎するぞ。 


上のマスに 4 WAY を完成させてみよう。ま 
ず片方の隣には同じ色，もう片方には同じ 
形の石を置く。上にピンクのメアリー，右 
には緑のヒカルくんが入った。この時点で 
4 WAY のマスに入るのは緑のメアリーの 
石に決まる。 

このまま図1 — 2のとおりに，左からは 
メアリー，右からは緑というふうにして4 
WAY を作るマス目を取り囲もう。こうす 
ると，緑のメアリーは左•上と同じ形，右 • 
下と同じ色になるので， 4 WAY ができると 
いうわけだ。文章で書ぐとちょっと難しそ 
うだけど，実際にやってみるとすご〈難し 
い（だから，ほんとに頭を使う ゲームなん 
だってば)。 

まだある。もし3力所で同じ石を侍つよ 
うにすると，ひとつはム^?''になってしまう。 
すでに盤にでている石を待つ 4 WAY も，な 
るべくさけたい。できれば6種類6色に待ち 
をまんべんなく配分できればベスト。ああ， 
考えることが多くて頭がオーパーフローし 
そう。 

プレイバ U エーシヨンの世界 ♦♦♦♦♦ 

と，いちおう今までは「ゾリティアゲー 
ム」を基本に話してきた。ソリティアが石 
道ではメインの遊び方なんだけど，このほ 
かにもいくつかの遊び方が用意されている。 

初心者用のアドバイスゲーム，同じ初期 
配置，同じ石順で他人と腕を競えるトーナ 
メントゲームというのもある力?， 2人で対 

戦できるチヤレンジゲームがお薦め。もち 
ろん:3 ンピュータ相手でも 0 K だぞ。 

チヤレンジゲームでは，自分と他のプレ 
イヤーが交互に石を置いて点数を競う。難 
しいところ， 3 WAY とカヾ 4 WAY のところに石 
を置くほど高い点が入るようになっている 
のだ。 • 

こうなるとソリティアでの読み!:計算は 
どこへやら。 4 WAY を作ろうと大切に配置 
を育ててもコンピュータが全部ぶちこわし 
てくれる。「むき一」。逆上してこちらもわ 
ざと相手にいいところを作らないように右 


石の道を究めるのは誰か 



これがスタート画面 


こういうゲームの評価を下すのはすごく難しい。 
ゲームとしての奥は非常に深いがその分難易度が 
高く，どういうプレイが上手いプレイなのか，わかり 
にくいからである。 

たとえば，マシンルームでテストプレイしているとき 
の周りの反応も，ひと言目が「何，これ?」で，ふ 
た言目が「う一む，よくわからん」だった。 

だから，ゲームとして確かに面白いが，万人に薦 
められるとはいえない。ともかく，見た目はとっつきづ 
らいが，わかってソリが合えば面白いとだけはいっ 


ておこう。 


総合評価 

0 5 || 

操作性 

1.1 1 

★★★★★★★ 

音楽 

★ ★★★★ 

グラフィック 

★★★★★★★★★ 

ゲーム性 

★★★★★★★★★ 

ディスク周り 

★ ★★★★ 

占い 

★★★★★★★★ 

熱中度 

★★★★★★★ 


THE SOFTOUCH 


► 口入れ屋の長七郎（就職浪人）にならず，見事 (?) 社会人になれました。これも Oh ! X のお 
かげです。 大野大補 (18) X 68000 ACE 秋田県 
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HE SOFTOUCH 


•クオータースタッフ 


タイスいらずのゲーム:^ク 

はるか昔から海外ソフトを国内マシンに移植しつづけてい 
るスタークラフト0ただし，ジャンルはだいたいアドベン 
チャーか， ロール プレイングゲーム0今回もきっちりと伝 
統を守っています。 


ちょっと贅沢かもしれなぃ。日本のゲー なぃのが残念だが〉。ふだんは地図が，そし 

ムに鉋きてきた，……なんて。別に X 68000 て，特定の場面ではグラフイツクが表示さ 
が悪ぃわけではなぃ。正直ぃって脱帽であ れる。すばらい「ととに地図はオートマツ 
る。あちらのソフトはひと筋縄ではいかな ビング機能つき。いままでに入った部屋や 


Kaneko Shuniti 

金子俊一 



い った類いの ものはハダで感じる ものだよ。 

そこには男がいた。見ただけでブルーノ 
ってわかってしまうのはご愛敬。中学校よ 
ろしく，名札つけてなくちやいけないのか 


いもめばかりであった。先月号に掲載され 
た「1990年度 GAME OF THE YEAR 」 

を見てもわかるだろう。1， 2, 3位を独占し 
たソフトはなんだったのか。音楽がよくて 
も，画面がきれいでも，プログラムがすご 
くても， BEST 3 に入れない日本のソフトた 
ち。ちょっと不甲斐ないとは思わないか？ 

そこで クオータースタッフ である。あの 
Macintosh からの移植なのだ。洋モノが大 
流行してしまったあとなので，期侍するな 
というほうが無理かもしれない。ところで， 
QUARTERSTAFF ， 直訳して「六尺棒」 

っていったいなんなのだろう。 

アドベンチャーゲームだと思3 ^ 

最初に断言してしまおう0このゲームは 
誰がなんといってもアドベンチャーゲーム 
である。決めた。へっへっ へ， なんとなく 
すっきりしちゃうもんね。 RPG だ'と思、って 
プレイしてると……だったけど，アドベン 
チャーゲームと思えばなんてことはない 
(だろぅ）。 

まずは画面構成を紹介しよう。目をひか 
れるのは地図ゃグラフィックが表示される 
ところ（グラフィックウインドウとは呼べ 



X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,800円(税別） 
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廊下を表示してくれる0もちろんプレイヤ 
一がいる場所をプロンブトで教えてくれる。 
たいまつなどの明かりを持っていないと使 
えないのが，たまにきず。 

その右側にテキスト表示。基本的にはこ 
こで話が展開していく。 コンピュータから 
の フィードバックは， すべてここに集まる 
といっても過言ではない。とっても大事。 

それらを上下ではさむように配置されて 
いるのがコマンドを選ぶところ。上にはメ 
ニューバー。ここでは「見る，拾う，眠 
る」，なんていう一般的なコマンド，そして 
対象物などが選択できる。また，下にはア 
イコンが並んでいて，移動，ヒントなどの 
1クリックコマンドが実行できる。 

たったこれだけなんだけど，ここから始 
まるのがク オーター スタッフの物語。そう， 
これはアドベンチャーなんだ。〇〇(秘密） 
•の謎を解き明かせというのが最終目標。そ 
して秘密の扉を開けるために必要なもの， 
それは鍵でも呪文でもなく，知恵と勇気と 
体力なんだ。あとは根気ともったいない才 
バヶでもいれば完璧だろう。 

最初に洞窟の入り口にいる白骨死体から 
身ぐるみ剝いで，いざ洞窟へ。白骨死体をク 
リックして，持ち物がプルダウンメニュー 
に現れたら，ほしいものをクリック。「拾う 
羊皮紙」と表示されて，羊皮紙はもうあな 
たのもの。決して操作ミスで白骨死体を持 
ち歩いたりしないでね。煮ても焼いても食 
えないよ，さすがに。 スープの ダシぐらい 
には使えそうだけどね。 

どうにか最初の扉を開けて次の部屋へと 
入ってみれば，メッセージの山……。こん 
なの読み切れないぞ。すかさずシステムの 
メニューを出して，説明を普通モードにす 
る。心、の中にファンタジーがある人ならそ 
れで十分。「天井からボタボタと……」とか 


ねえ，このダンジョンでは。彼は私の仲間 
になりうるのだろうか？冒険はまだ始ま 
っ たばかりである…… 。 

なんとかゥィンドウで ♦♦♦♦♦♦♦ 

ちょっと画面写真を見てほしい。「ひょっ 
として ウィンドウシステム かな。オリジナ 
ルは Macintosh だっていう話だからな」，そ 
う思った人は残念でした。たしかに マウス 
オペレーティング も可能だけど， キーボー 
ドが必需品のようである。 マウス だけで遊 
ぶより，キーボードだけで遊んだほうが効 
率がいいのは納得できない。仮にも 
Macintosh からの移植なのだから。フアン 
クション キーを押してから“ E ” とか柙すの 
は一太郎を使っているみたいである。特に 
許せないのは プルダウン メニューの操作 法 
が VS や SX - WIND 0 W と違うこと。 マウス 

オペ レーシヨンに 慣れている X 68000 ユー 
ザーとしては許せないものがある。そのほ 
かにも コマンドのウィンドウ （？） が 画面 
の 上と下に分かれているので， マウスの 移 
動量が多いということも挙げられる。 マウ 
スでプレイしてると体中をアドレナリ ンが 
駆けめぐるようである。 

ここでフォローというわけではない力 5 ', 
メッセージのウインドウ （？） は逆スクロ 



►「FILES Oh ! X 」 でポケコンジャーナルを扱うようになり，やっと PC - E 500/ E 550/ E 500 
PJ /1480 U /1490 U ( mkII ) の無意味な区別もなくなった。 PC - E 500 以外も忘れずに。 

小笠原博之 (22) X 68000 PRO 山形県 




















ールもできるのでとても便利。ゲームをス 
タートしてからのすべての文書ではないの 
が残念だけど，かなり前の文章までを見る 
ことができる。ついでにいうと，ヒストリ 
機能もつけてくれればもっとよかったのに 
ね。それだけでかなり違ったと思う。 



このゲームの世界にて，「狂気のスカラ 
ベ」なるものを手に入れた。スカラベって 
なんじゃ？困ったときは辞書頼みの私は 
広辞苑を開いた。……載ってない，う〜む。 
タイムリーなことにその日の新聞広告にフ 
アーブル昆虫記が載っていた。「第1回配本 
スカラべ」。ぬわにい〜，スカラベってふん 
ころがしだったの？ ちなみに狂気のスカ 
ラベは着ることができて（？），着ると性転 
換してしまうようだ。脱げば元に戻るけど。 

また，あるとき泉の部屋にたどりついた。 
いろいろな経験から，きっとこれはトレビ 
の泉のようなものだろうと見当をつけた。 
……そこまではスムーズだったんだ，そこ 
までは。ここからが大変。アレをしたいの 
にできない0アレの反対はできるんだけど， 
アレはできない0 2時間もああだこうだし 
て，やっとこさできたんだけど，これって 
大昔のアドベンチャーゲームによくあった 
コマンド探しだよね。やることはわかって 
いるのに，どうにもならない。21世紀を10 
年後にひかえて，こんなジレンマを経験す 
るとは思わなかった。試しに水筒に水を汲 
んでごらん。ほら，ひと晚かかっても汲め 
ないでしよ。 



テレポートの薬でいざゴミ捨て場へ 



カギがなけりゃ，足でけやぶれ 

そういえばこの世界の中では私の名前は 
タイタスだって マニュアルに 載っていた。 
ところが，最初の仲間を見つけた•ときに夕 
イタスである必然性はなくなってしまった 
のだ。パーティを組んでいなくても，一度 
仲間に加わった人の操作は私がやらなけれ 
ばならない。 A 君がなにかしたいときは ， B 
君や C 君も仲間である以上なにかをしなけ 
ればいけない。タージ方式はまずいですぜ。 

A 君がョロイを手に入れたとしよう。 

A 君：着てるもの脱ぐ〇 B 君：パス。 C 君： 
パス。1ターン終了。 

A 君： ョロイ 着る。 B 君：パス。 C 君：パ 
ス。1ターン終了。 

あ〜めんど〈せえ！間違えたときにバ 
ックスペース もで き ないし。 

ちなみに，冒険仲間でよってたかって夕 
イタスを ボコボコ にしてみた。 力す， タイタ 
スは死んでもゲームは続く。最後までいけ 
る保証はないけど。結局，タイタスって最 
初の扉を開けるだけの人ってのが悲しすぎ 
るよね。全員死ぬとグラフィックもなく， 
A > 

う〜む . 0 

Human 68 k 上です ♦♦♦♦♦♦♦ 

この ゲーム は COMMAND . X 上で動く 
ようにできている。起動したときの画面も 
いきなり， 

A > 

である。どうにかならんかったのかね。ま 
るで PC -9801 用をそのまま持ってきました 
とでもいわんばかりの感じはいただけない 
のだが。 

その分， マニュアル プロテクトがあるか 
ら力、パ、ックアップはもちろん，ハードディ 
スタへのインストールもできる。インスト 
ール用のバッチフアイルが最初から用意さ 
れているのはうれじい。ディスク2枚組で 
ューザーディスクは作らないのだが，空き 
領域が 3 M バイト以上必要だそうだ。特にグ 
ラフイックを多く表示するソフトはぜひと 
も見習ってほしいよね。 


► PC -9801 で発売された「ゾーク I j がすご〈やりたい。 X 68000 の派手なゲームに惯れた 
目には，文字だけというのがとても新鮮に映った。ぜひ， X 68000 にも移植してほしい。 

林裕司 （14) X 68000 PROII 福島県 



ステータス 表示もウインドウ風 


ところで，このゲームはもどかしさを感 
じることが多々ある。はっきりいって遅い。 
まあ， スターク ラフトの ゲームはだいたい 
そうだったのだが，そろそろなんとかして 
排除すべきだと思う。そこで苦肉の策だが， 
ユーザー側からのスピードアップをやって 
みよう。 

スピードアップ作戦（その I ) 

IOCS . X を組み込んでみる。スピードは 
変わらな いんじゃない かという話■もあるが， 
気持ち程度でも変わっていればもうけもの 
だろう。 

スピードアップ作戦（その 2) 

ゲームを立ち上げる前に， “ SYS¥OPM 
DRV OFF ” として音楽を止めてしまう。組 
み込まないのはまずいと思うから，組み込 
んでから割り込みを止める。これで5 %は 
確実に速くなる。 

スピードアップ作戦（その 3) 

スタークラフ トに怒濤の嘆願書を送る。 
いちばん効果的かもしれない力 ? ，このゲー 
ムには反映されないだろう（もう発売中だ 
からね）。まあ，次冋作が速くなればもうけ 
ものだと思う。 

しかし，こんなことをしてもそんなに変 
わりないし，こういうことはできれば作る 
側でちゃんとやってほしいよね。次回作に 
期待。 


Macintosh の面影は何処に 

入カデバイスはブルダウンをマウスで，アイ 
コンをキーボードでという組み合わせがベスト 
だと思う。事情があって，マウスだけでは最後 
までいけないからね，きっと。 

本文では触れてないけど，効果音が長すぎる, 
もっとシンプルでいいと思う。まあ，シナリオ 
はまともなんだけど，システムがちょっとね。 
音楽もなくていいし。グラフィックはそこそこ 


きれいなんだけど_ 

総合評価 

グラフイック 
効果育 
音楽 

システム 


ね 0 


★★★★★★★★ 
★ ★★★★ 

★ ★★★ 

★ ★★★ 


シナリオ ★★★★★★★ 

Macintosh らしさ ★★ 
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SOFTOUCH 


八°ズル•アンド•フアンタジー 


►サブナック 


Mounai Toshiyuki 

毛内俊行 


石像に変えられてしまった妖精を，これまた石像にされて 
しまった魔法使いや戦士を使って，元の世界に帰してあげ 
るパズルゲーム。かわいい画面とはうらはらに，これがな 
かなか難しいゲームなんだ0 


「毛内さん，サブナックやんない？」 

この山田純二君のひと言が，私をその不 
思議なゲームの世界へと引き込んだ。 

「な，なんだこれ？もしかしてこれっ 
てパズルゲーム？ おおつ，これは……」 
私は最初，サブナックの画面を見たとき， 
てっきりこれは RPG かなと思ってしまっ 
た。が，意外にもこれはパズルゲームだっ 
た‘のだ。これには私も一本取られた。 

* 

.最初私は，このサブナックという名前が 
なかなか覚えられずに， 

「え一っと，あのゲームなんてったっけ？」 
「サブナックのこと？」 

「そ 一 そ 一！」 

みたいな会話を鮑きることな〈何度も繰り 
返してしまった。マニュアルを読むとサブ 
ナックとは悪の帝王の名前だった。う〜む， 
さすが悪役である。この私に名前を覚えさ 
せないとは……。 

余談だが，悪者の親分には「悪の帝王」 
という言葉があるのに，なんで正義を守る 
者は「正義の味方」なのだろ、うか？ 「正 

義の味方」では正義を助ける者という意味 
で，正義そのものではないような気がする 
のだが……。同じような意見で，「悪の!*方」 
という言葉がないのも気になる。ま，別に 
いいけど。 

さて，物語の主人公は，名前を アルフ…… 
アルフ•フオン.アルフレードといつて， 
貧乏な冒険者。彼が と ある村へ さしかかつ 
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たとき，村人に石像と化した人の魔法を解 
く真紅のマントを手渡され，村を救ってく 


れと頼まれるという，ストーリーとしては 


ごくありふれた内容だ。が，冒頭でも述べ 
たように，これはパズルゲームなのだ。実 
際にゲームを始めてしまうと，こんなスト 
ーリーのことなど忘れて，パズルを解くの 
に四苦八苦するハメになる。私はなった。 
半分頭が石化してきた私には，少々荷が重 


妖精を助け出せ I 餐餐♦♦聲♦舞^^ 


ゲームの 目的は，各面にある妖精の石像 
を，台座の上に置いてやることである。妖 
精に限らず，石像を動かすには石像にかけ 
られた魔法を解いてやらなくてはならない。 
といってもそんなに大変なことではない。 
魔法はジョイステイックのボタンひとつ押 
図1 



妖稍を出口まで連れていき- 
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妖精を引っかけられる障害物が，出口付近 
にないときには . 



㈣ 〜抑 


すだけで簡単に解ける。 

魔法が解けた人間や妖精は，プレイヤー 
のそばについて歩き回る。プレイヤーが右 
を向けば右へ，左へ行けば左へといった具 
合に，ずっと同じフォーメーションで行動 
を共にするのである。ただし，.妖精や人間 
が道端に生えている木などの障害物にひっ 
かかると，彼らはプレイヤーについていく 
ことができずに，その場で再び石像に変わ 
ってしまう。そこで，逆にそれを利用して 
場に応じて石像を組み替える，なんてヮザ 
も使えるわけだ0ここらがパズルらしい。 

この石像をうまく組み合わせるという動作 
は，往年の名作パズルゲーム「倉庫番」に 
通じるものがあるなあ。なお，石像の配置 
を組み替えるときの簡単なパターンを，イ 
ラストで説明しておくので参考にしてほし 






自分から切り離してやれば 0 K ! 



\/ J 


仲間を持ってきて石化して，障害物にして 
しまう 


► 「ジェノサイド」を連射なしでクリアできる人は全国で何人くらいいるんだろうか。キ 
-ボードでタリアできる人はまさかいないと思うけど……。 

橘正彦 (17) X 68000 PRO . FM -7 .MSX 福島県 
















































































フォーメーションの組み替え 



アクションゲームかち7 ♦♦♦♦♦♦ 

サブナックは「フアンタジーアクション 
パズルゲーム」というサブタイトルがつい 
ている。もしかするとこのゲーム，本当は 
アクションゲームだったのかもしれない， 
とここまで原稿を書いて内心あせった力す， 
私がプレイした限りでは，パズルゲームに 
アクションの要素を取り入れたという次元 
にとどまっている。 

プレイヤーは自分だけでは戦うことはで 
きない。戦うためには戦士か魔法使いの石 
像の魔法を解き，仲間に加えてあげる必要 
があるのだ。戦士は剣を持ってモンスター 
を斬ることができるし，魔法使いは火の玉 
を飛ばして敵をやっつける。なかには戦士 
では倒せない奴だとか，魔法使いでは殺せ 
ないモンスターなんかも存在する。 

モンスターは赤い目玉のような奴や，ジ 
エイソンの親戚みたい奴など，盛り沢山の 
種類があるのだが，難易度はシューティン 
グゲームの1面の雑魚キャラを相手にして 
いる程度だ。まあ，本来がパズルゲームな 
のだからこの程度でいいのかもしれない。 

i ころどころに宝の箱が置いてある力 5 '， 
この箱を開けることができるのはシーフ 
(盗賊）だけである。シーフもあちこちで 
石化している。.仲間にしたいときは魔^£を 
解いてやればいい。宝の箱にはいろいろな 
アイテムが入っている。役立つ物といえば 
指輪だ。これを取ると魔法使いの飛ばす火 


の玉をコントロールすることができるよう 
になり，少しだけ敵を倒すのが有利になる。 

操作環境 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲームの操作は，ジ与イスティックかキ 
ーボードで行う。キャラクターの動きは軽 
快で，くたびれるようなことは決してない。 
ゲームを始めるときに， ユーザー ディスク 
を勝手に作ってくれるのも親切でいい。が， 
個人的にはゲームが始まる前に， 

「ユーザーディスタをドライブ0にセッ 
卜してください j 

などというメッセージが表示されるのはあ 
まり好きではない。 

私が思うにこのゲームでは2枚組のディ 
スクを目一杯使っているとは思えないので， 
ユーザーディスクはゲームディスクと一緒 
にしてくれると面倒臭ぐなくてもっとよか 
ったかもしれない。最近のゲームのなかに 
は， B ドライブに入れるディスクをまるご 
とコピーして，ユーザーディスクとしてい 
るものが少な:くない。これだと，一度ユー 
ザーディスクを作ってしまえば，次回から 
は起動するときにシステムディスタとユー 
ザーディスクをドライ.ブにセットするだけ 
なのだから手間が省けるからだ。 

また， ユーザー ディスクからデータを 口 
ードしたあとにゲームを実行したら，なぜ 
か0面（練習面）に戻ってしまった。本来 
なら20面でセーブしたデータをロードした 
なら，ロード後は再び20面が開始されるべ 


ファンタジーもいいけれど • 


ゲームの出来はいいと思います。音楽も BGM 
向きだしグラフィックも綺麗です。ただし，ち 
ょっとファンタジーに凝りすぎたような気がし 
ます。もうちょっと，視野を広く持ってもよか 
つたのでは？ と思うことも否定できません。 
別にファンタジーがいけないというわけではな 


りで疲れた人には，ジョイスティック片手にへ 
らへらと遊べるゲームだと思います。ただ，あ 
まりやりすぎると，近所のお地蒇様が魔法使い 
の石像に見えてきたりするので，くれぐれも注 
意しましよう。 

総合評価 0 5 10 


いのですが，ファンタジー物のシナリオという 

グラフィック 1 


のはマンネリ化しがちで，新鮮味に欠けてしま 

音楽 

★★★★★★★ 

う恐れがありますから……。 

完成度 

★★★★★★ 

まあ，いままで，飛行機びゅんびゅん，ミサ 

操作性 

★★★★★★★★ 

イルびしばしといったような激しいゲームばか 

アイデア 

★★★★★★★ 

►「 LlVEin ’91 j にはいつも感心します。わりと長いものが多いですが, 
て途中で挫折。童謡など，たまには短いのもお願いします。 

以前2,3度試み 


. 

狭いところほど考えてフォーメーションを組め 

きなのである。ところがこのゲームの場合， 
ロードした後で，いったん面セレクトを実 
行して目的の面を指定しなくてはいけない 
のだ。これはどうしてもいただけない。た 
だ，私がプレイしたのはサンプル版なので, 
製品版ではこの部分が改善されているのか 
もしれない力す。 

全体とし r ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦争 

このサブナックはパズルゲームとしては， 
細かいところにいくつか不満はあるものの, 
全体としてはなかなか遊べるゲームだ。ま 
た，いままで触れてなかったが BGM には好 
感が持てる。特にかっこいい音楽だという 
わけではないが，聞いていて心地よい。 
BGM は決して耳につくような音楽ではい 
けないと思うし，だからといって鮑きるよ 
うでもいけない。ところが，サブナックの 
BGM は，まるで空気のようにその雰囲気に 
溶け込んでいく。しかも10面ごとに曲が変 
わるから飽きることがない。まあ，これは 
個人的な好みというのが多分にあるのだろ 
うけどね••…*〇 

さらに，各面が適度に難しいのもいい。 
簡単すぎもせず，いたずらに難しいわけで 
もないので，ふっと思い立ったときに遊ぼ 
うという気になる0ただ，ひとりでプレイ 
した場合，とんでもない考え違いをしてど 
ツボにはまることがあるので，友達と試行 
錯誤しながら遊ぶのもひとつのテだ。 



中川秀利 (38) X 68000 EXPERT - HD 茨城県 
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今月は先々月の予告どおり，「エアー •コン 
バット（遊擊王 II ) 」と 「 GUNSHIP 」 で 
す。数少ないフライトシミュレータという 
ことで期待も高かったのですが，ユーザー 
の評価はどうでしようか。 



56 Oh ! X 1991. 5. 


エアー.コン八ット 

(遊撃王 II ) A 


►先日，遊撃王 II を買った。 GUNSHIP と 
迷ったあげく， 「 PC -9801 版で好評を博し 
た」こと力す決め手となった。それから11月 
号の特集である。 GUNSHIP の記事は決し 
てほめているとは思えなかった。なにかほ 
っとした気分だった。しかし，「フライトシ 
ミュレータの あるべき姿を探る」を読んで 
うなった0いまではゲーム王国といわれる 
ようになった日本も数の多さだけでは話に 
ならないことを考えさせられた。私はファ 
ミ コンの初代発売日の1週間後からいまま 
でやったソフトの数は一般人の3倍は多い 
と思っている。ベースボールが出て初めて 
ブームが起きたときのような，感動を与え 
るゲームにはもう会えないのだろうか。 

吉葉勝幸 (19) 栃木県 
►あちらこちらから， F 4, トルネード以 
下，敵機が輸送機目がけて集まってくる。 
対空ミサイルは0。バルカン砲も残りわずか 
となって，私にはカメラしか武器はなくな 
ってしまった。「うえ一ん，もうやめてちよ 
うだい！」。カメラをロックオンずる私。敵 
機を撮影してどうする？ 「あう っ， 輸送 

機が ！」。 SPLASH !輸送機は敵ミサイ 
ルに粉々にされてしまったあ。「うお おお 
お」。ミサイルを撃ちまくってくる敵に後ろ 
を見せて，私は自分の基地に突っ込んでい 
く。「ミッシヨン成功率一2%」。目の前に 


はグレーの 壁が…… j (エアー.コンバッ 

卜，ミッション 5 より）。 

注）一部，実際のゲームと異なるところが 
あります。 鈴木厳 (19) 岐阜県 

►飛んで飛んで飛んで飛んで，回って回っ 
て回って，落ちるから。 

鴨居大吾 (19) 香川県 
►とか〈複雑になりがちな操作をシンプル 
にして，敵との戦いに主題を置いているの 
はお見事。 PC - 9801でヒットしたのも納得 
できる。ただ，スピード感がない 0マッハ 
で飛んでいる気がしない。 

井上博嗣 (21) 三重県 
►処理スピードには文句がいっぱいあるけ 
れど，ゲーム性，雰囲気，美しさは素晴ら 
しい。やりもしないで批判するやつは許さ 
んぞ。 松井真一 (19) 北海道 

►エアー•コンバッ トだが，輸送機がすぐ 
死ぬ。おかげでちっとも進まん。お前も 
TDS をつけろ！山田陽一郎 (16) 福井県 
►最初はとっても面白い。やればやるほど 
遅さが気になってくる。戦闘と着陸のとき 
以外はワイヤ フレームモー ドだな。 

日野直幸 (20) 愛知県 

►エアー • コンバットのミッション1の破 

壊すべき敵機は4機ですみます。3機の F 4 
は相手にせず，上空900 0 m 付近の哨戒機 
け） E -2 C を叩けば，もう敵機は上がってき 
ません。私は5, 6回やって初めて気がつき 
ました。ちなみにいまはミッション5でも 
がいています。 深津厚二 (19) 島根県 



►とうとう班表紙からも XI が消えてしまい，さびしい思いをしていました。が，思わぬと 
ころで再登垛しているのを発見しました。新しい m 子手帳は名前が 「 pa - xij です。ちな 
みに次が r PA - Xlturboj かどうかはわかりません。 

土居秀二 (27) X 68000, MZ - 2500茨城似 
















































AFTER REVIEW 


► GUNSHIP を買って箱を開けると， 2冊 

のマニュアルが入っていた0これにはヘリ 
コプ ターについて詳しいことが書いてあっ 
たのでためになった 0 とりあえず，ゲーム 
をしてみたところ，グラフィックはともか 
く，動きがスムーズなのとより本格的なと 
ころが気に入った 0 しかし，サイバーステ 
ィックがない私にとっては操作がとてもや 
りづらかった。これについては少し考虛し 
たのかキーボードに乗せる変なカバーがつ 
いていたが，これがあってもなくても操作 
性がほとんど向上しない0もう少しサイバ 
ースティックのないューザーのことも考え 
てほしかった。もうひとつの不満点は立ち 
上げのときの戦車当てクイズ （？） はやめ 
てほしい。はっきりいって面倒;^。そのほ 
かにも不満なところはいろいろあるが，サ 
イバースティックでやれば文句のないゲー 
ムだと思う。 熊谷彰 (18) 宮城県 

►某国のマニアが作ったとしか思えないゲ 
ーム，それが 「 GUNSHIP 」 である。リア 
ルなフライト，飛び出すヘルファイア，燃 
え上がる T -80。 「くたばれイワン！」「よし 
っ！ 教育してやる」「ばかもん！ 俺のヶ 
ツをなめろ」と思わず小林源文調になる自 
分が恐ろしい0そういうゲームです。暇に 
なると友軍の殺戮に走るというのも 
Good !しっかり砂漠戦も入っているの 
で 「オペレーション. デザートシールド」だ 
〜，と遊ぶのもいい。吉岡純治 (22) 奈良県 

► GUNSHIP はいい！このテのフライト 
シミュレータを ずっと侍ってたんだ。ちな 
みにシミュレーションで はなく， シミュレ 
ータ と呼んだほうがいいのではないか？ 
F -15 ストライクイーグル II にも期侍しよう。 
しかし，私も AMIGA が'ほしい。 

永田紳治 (26) 熊本県 
►「 GUNSHIP 」 の マニュアルは分厚い。 

まるで本物のヘリコプターの操縦をいまか 
らやれとでもいわんばかりである。実に細 
かいことが書いてあり臨場感を出すのに役 
立っている0実際のゲームのほうでもそこ 
そこの スピード， そこそこの ゲーム性， リ 
アルな操縦感覚が味わえ，ポリゴンによる 
地形もなかなかのもの。日本では数少ない 
フライトシ ミュレ ータということもあって， 
十分評価に値する出来栄えではある。しか 
し， キー 操作がいまだに覚えられない。頭 



が悪いんじやないかとかいわれるかもしれ 
ないが，頭が惡〈てもフライトシミュレー 
夕はやりたい。キーボードオーバーレイが 
あったって，夢中になっているときや，必 
死になっているときには，いちいち見てい 
られない。もうちょっと簡単に操縦できる 
モードもあってよかったんじやないかな。 
割と面白いだけに残念だ。あと，いい点と 
しては武器装着のときにマウスで武器をつ 
かんでつけたいところにつければいいとい 
うところかな。 加藤祐樹 (18) 島根県 


►來京范力のコマーシャルでも「箱:子ちゃん j が出てきますが，満開の電子ちゃんのほう 
が Very Good ! 大嵘靖浩 (28) X 68000 EXPERT - HD . X 1 C 栃木県 


発売中のソフト 


ホームデータ 

5"2HD 版9,700円(税別) 


12,000円（税別) 


★マーブルマツドネス 

X68000 用 

★シグナトリー NCS 

X68000 用 5〃2HD 版5枚組 

★石道 アスキー 

X68000 用 5"2HD 版2枚組7,800円（税別） 

★ノスタルジア タケル 

X68000 用 5"2HD 版5枚組11,800円（税別） 

★マーキュリー マキシマ 

X68000 用 5"2HD 版5枚組8,800円（税別） 

★スコルピウス 新声社 

X68000 用 5"2HD 版7,800円（税別） 

★ファンタジー IV スタークラフト 

X6800.0 用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★遥かなるオーガスタ ティーアンドイーソフト 
X68000 用 5"2HD 版3枚組12,800円（税別） 


★ CARD PRO -68 K ver .2 .fl 


シャープ 


X68000 用 


5"2HD3 枚組29,800円(税別) 


新作情報 


★ SPINDIZZY 
X68000 用 

★ ドラッケン 
X68000 用 

★ eXOn 
X68000 用 

★サブナック 
X68000 用 


アルシスソフトウエア 

5"2HD 版価格未定 

エピック. ソニー 

5"2 HD 版価格未定 

日本ソフテック 

5"2 HD 版価格未定 
エ画堂スタジオ 
5"2HD 版2枚組7,800円（税別） 

★ ロー ドス島戦記 

エム•エー•シーハミングバードソフト 

X68000 用 5〃2HD 版3枚組9,800円（税別） 
★パロディウスだ！ コナミ 

X68000 用 5〃2HD 版2枚組9,800円（税別） 
★エイリアンシンドローム 電波新聞社 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★プリンス • オブ • ペルシャブロダーバンドジャパン 
5"2HD 版8,800円（税別） 

コナミ 

5 W 2HD 版価格未定 
ゼネラルプロダクツ 
5〃2HD 版価格未定 

リバーヒルソフト 

5"2 HD 版価格未定 

ィマジニア 

5〃2HD 版 12,800円(税別） 

システムソフト 
5"2HD 版7,800円（税別） 
ウルフ•チーム 
5〃2HD 版 12,600円（税別） 
★キャンペーン版大戦略II システムソフト 

X68000 用 5"2HD 版2枚組9,800円（税別） 

★ A 列車で行こう DI ブラザーエ業 (TAKERU) 


X68000 用 
★生中継68 

X68000 用 

★サイレントメピウス 

X68000 用 
★黄金の羅針盤 
X68000 用 

★シムアース 

X68000 用 

★ボンバーマン 

X68000 用 
★ D 〜欧州蜃気楼 
X68000 用 


X68000 用 
★ファランクス 
X68000 用 

★パワーモンガー 

X68000 用 


5"2HD 版価格未定 

ズー厶 

5〃2 HD 版価格未定 

イマジニア 

5"2HD 版 12,800円（税別） 
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特集 X 68000 XVI と SX-WINDOW Ver .1.10 


xv _ 品概要 


Saitou Susumu 斎藤晋 


今年もまた新しい季節が到来した。 XB 8000 新製品の登場だ。今 
回はデザインも一新され，1 6 MHz の68000を採用し八ード自体 
の高速化がなされている。また，ソフトウェアの面でも SX - 
WINDOW のバージョンアップや，数値演算ドライバの高速化 
など注目すべき内容となっている。今月は特集の予定を変更し 
て，じっくりと新製品の詳細なレポートをお届けしよう。 


八■ドウエア紹介 

•HARDWARE 


X 68000 XVI が発売された。名前がちょっ 
とわかりにくいがェクシヴィと読む。とく 
かく，速くて，デザインが変わって，チタ 
ンブラックで，ソフトもバージョンアップ 
して，値段はちょっと高いが，それだけの 
ことがあるマシンである。 

16 MHz ノーウェイトだ！ 

X 68000 XVI はクロック周波数 16 MHz の 
68000が採用されている。ウェイトは入って 
いない。これまでの機種は 10 MHz だから， 
単純計算で 1.6 倍（正確には 1.66 倍）に高速 
化されたことになる。これはもう目で見て 
はっきりと実感できる速さである。 

もちろんクロックは 16 MHz /10 MHz の 
切り替え式になってぉり，従来と同じ10 
MHz で動作させることも可能だ。本体上部 
のリセットスイッチと並んでクロックの切 
り替えスイッチがついているが，残念なが 
ら動作中に切り替えることはできない。 
68000の仕様上の問題で，電源投入前に切り 
替えてぉくのが基本となる。もっとも動作 
中でもスイッチを切り替えてからリセット 
ボタンを押して再起動させればとりあえず 
大丈夫だ。 PC -9801 のように動作中にスイ 
ッチを切り替えるといきなり暴走というこ 
とはない。現在の動作クロックは右上の 
LED 表示で確認できる。 


メインメモリ 

さて，クロックが速くなれば周辺回路も 
それについていかなくてはならない 。XVI 
には 16 MHz で駆動できるメインメモリが 
標準で 2 M バイト。 4 M ビットの DRAM 4つ 
(初代機は標準で 1 M バイトだったが，256 
K ビットの RAM が32個だった）だ。そして 
問題なのが増設メモリだが，なんと本体内 
に最大 8 M バイトまで増設できる。 

まず， 2 M バイトの増設: RAM ボード （CZ 
-6 BE 2 A : 59,800円）を取り付ける。このボ 
ードには，本体と同じく 4 M ビットの 
DRAM 力す4つあり，さらにその上にかぶさ 
るようにして 2 M バイト増設 RAM の小さ 
な基板 ( CZ -6 BE 2 B : 54,800円)が2枚取 
り付けられるようになっている。これで本 
体と合わせて 8 M バイトとなる。 

なおこのボードには， RAM のほかに，1 
M ビットの ROM 用ソケットが2つついて 
いる。従来は本体の基板にあったものが移 
動したと思えばよい。 

さて， X 68000 には基本的に 12 M バイトま 
で増設できることになっている。もしも本 
体内に 8 M バイトまで増設してなぉかつ増 
設したとしたらどうするか？ 実際にはそ 
んなに増設する人はほとんどいないかもし 
れないが，そういう人は従来の増設 RAM 
ボード （ CZ -6 BE 2/6 BE 4) が拡張スロット 
で利用できる。本体内のメモリは 16 MHz で 
動いていても，拡張スロットのメモリは10 
MHz でちゃんと動く。というのも，拡張ス 
ロットは従来機種との互換性を考え，本体 
のクロックに限らず 10 MHz で動作するよ 

►やっぱり，善司さんは最高ですな。 


うになっている。実際に拡張スロットにさ 
して利用するボード類でクロックが重要問 
題になるのはメモリぐらいであり，多くの 
人は本体内に 8 M バイトまで増設できれば 
十分であろう。もしも，本当に 12 M バイト 
までフル実装するなら，拡張スロットの増 
設分は RAM ディスタとして使えば効率的 
だ。 

もうひとつ，従来ボードで供給されてい 
た数値演算プロセッサも XVI では本体内の 
基板にソケットが用意されている。従来は 
拡張スロットで利用するためボードの形に 
するのにずいぶんと無理なことをしていた 
そうだ力 5 '，本体に取り付けることで回路上 
もスッキリとおさまり，問題となるオーバ 
ーヘッドもやや軽減したと聞いている。も 
っとも今回行ったテスト結果ではそのへん 
の効果は見られなかった力 5 '。 

このように，メモリ！:数値演算プロセッ 
サが本体内で拡張できることにより大きな 
利点が得られた。拡張スロットを利用しな 
くてもよくなったことである。本体内にフ 
ル実装したとして，3スロット節約できる 
わけだ。 

X 68000 をより効果的に使いたいと考え 
ればメモリは 4 M バイトはほしい。 SX - 
WINDOW 上で多くのアプリケーシヨンを 
活用するとなるともっと必要になる。いや 
もっともっと必要だ。ところが，拡張スロ 
ットを使おうにも空いていないとうことに 
なりかねない。 PRO シリーズの場合なら， 
まだ余裕があるが，それでも MIDI , スキヤ 
ナボード，ビデオボードと使いたいボード 
はたくさんある。トランスピュータを使っ 
ている人もいるだろう。その点 XVI は PRO 

ウッキー。 

備後秀明 （17> X 68000 EXPERT 群馬県 
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に比べても断然有利といえるだろう。 

気になる互換性は 

クロックアップに関しては，単に CPU と 
水晶を変えればいいというわけではなく， 
回路全体にわたって見直しが必要となる。 
ハードウェアになんらかの変更が加えられ 
れば当然気になるのは互換性だ。従来機種 
で作られたプログラムがちゃんと動けばい 
いのだが，ちゃんとというのは， 

1) .従来機種の場合より速く動く 

2) 従来機種の場合と同様に動く 

の2つの場合がある。つまり， 16 MHz で動 
作させた場合，従来のプログラムはそれな 
りに速く動き， 10 MHz で動作させれば，従 
来どぉりの速度で動くということだ。いず 
れにしても互換性についてはかなりきっち 
と守られているといってよいだろう。ただ 
ゲーム ソフ トのなかにはかなり互換性を脅 
かす裏技を駆使したものもある。編集部で 
試したなかでは，ナイアスが 16 MHz で動か 


なかった。初代 X 68000 
に付属のグラデイウス 
も音楽がみだれる。も 
つともグラディウスは 
X 68000 のハード本体 
が完成する前から作っ 
ていたこともあり，こ 
れはしかたがないこと 
だろう。 

なお，付録ディスク 
を X 68000 XVI で起動 
すると，ビジュアルシ 
エル上の文字が化けて 
表示される。これは付 
録ディスタの IOCS.X 
を取り外す力％新しい 
IOCS . X を組み込めば文字は正しく表示さ 
れる。なお， XVI では新しいハードと BIOS 
ROM との相性をとりもつ必要があり，この 
問題を IOCS . X で吸収しているようだ。一部 
のソフトでマウスカーソルの形が正しく表 
示されないことがあるそうで，この場合， 


IOCS . X を組み込むことで解決する。 

ソフトはどれだけ速くなる7 

というわけで，実際の実行速度について 
はどうか。 


X 68000 XVI/XV 卜 HD の仕様 





各モードとも （1) ドット毎65536色中任意の色指定可能 （ 丨面） 

(2) ドット毎65536色中任意の256色指定可能 （ 2面） 

(3) ドット毎65536色中任意の16色指定可能 ( 4面) 

スプライト 

•パターン定義 

サイズ： I 6 X 16ドット/パターン， 8 X 8 ドット/パターン 
定義数：128パターン（バックグラウンド2面未使用時最大256パターン） 
色 ：丨パターンにつき16色/65536色（ドット単位） 

•表示 

スプライト座標系： I 024 X 1024ドット 

表示画面： 5 I 2 X 512ドット（バックグラウンド丨面表示） 

256 X 256ドット（ノ、•ックグラウンド2面表示） 

表示制限：128スブライト/画面，32スプライト/ライン 

特殊機能 

スムーススクロール（テキストは円筒，グラフィックは球面）/特 
殊画面制御機能/ブラィオリティ機能/パレット機能/半透明機 
能/スーパ インポーズ機能 

サウンド機能 

FM 音源：ステレオ8オクターブ 8重和音同時出力 
音声合成 ： AD PCM (Adaptive Differential PCM ) 

ハードディスク 

ドライブ 

8 IMB 3.5" ハードディスク 8 IMB 3.5" ハードディスク 

1基内蔵可能 丨基内蔵 

フロッビー 
ディスクドライブ 

1 MB タイプの5 "2 HD フロッピーディスクドライブ2基搭載 
(オートロード/オートイジェクト） 

入力装置 

ASCII 準拠フルキーポード 

マウストラックポール同梱 

インタフェイス 

プリンタ（セントロニクス社仕様に準拠）/ジョイスティック （2 個）/ 

テレビコントロール/アナログ RG B 出力/オーディオ出力 / RS -232 C / 外部フ 
ロッピーディスク/マウス/イメージ入力/ SCSI / 立体視覚端子 

拡張 I / O スロット 

2スロット内蔵 

電源 • 消費電力 

AC 100 V 50/60 HZ 

4 IW | 46 W 

外形寸法 • 重置 

本体：幅丨55 X 高さ364 X 奥行 270 mm 

8.1 kg | 8.8 kg 

キーポード幅463 X 高さ33 X 奧行丨 96 mm 

1.5 kg 

マウストラックポ_ル：幅 73 X 高さ 32 X 奥行 I 05 mm 

0.14 kg 

付属ソフト 

オリジナルウィンドウシステム ( SX-WINDOW ver . I . l ) 

オリジナル OS ( Human 68 k ver .2.0) 

オリジナル BASIC ( X-BASIC ver .2.0) 

日本語ワードプロセッサ ver . I.l 
辞書ディスク ver .2.0, 辞書ユーティリティ 


RAM 


表 


能 


実画面エリア 
サイズ 


テキスト 
表示 


グラフィック 
表示 


X 68000 XVI ( CZ -634 C ) ] X 68000 XVI-HD ( CZ -644 C ) 


68000 ( I 6 MHZ / I 0 MHZ ) 

80 C 5 I (キーポ- 


ドスキヤン/テレビコントロール用） 


IPL.BIOS I 28 K ノ、♦イト 

キャラクタジェネレータ 768 K バイト 
16 X 16 ドット， 24 X 24 ドット全角 （ JIS 第丨/第 2 水準漢字） 
8 X 16 ドット， 12 X 24 ドット半角 
8 X 8 ドット， 12 X 12 ドット 1/4 角 


メインメモリ 2 M バイト最大 I 2 M バイトまで増設可 
本体内に 8 M バイト （ I 6 MHZ で駆動） 


テキスト用 VRAM 
グラフィック用 VRAM 
スプライト用 VRAM 
スタテイック RAM 


5 I 2 K バイト 
5 I 2 K バイト 
32 K バイト 
I 6 K バイト 


(ビットマップ方式） 
(ビットマップ方式） 


テキスト 
グラフィック 


1024 X 1024 ドット 4プレーン 
1024 X 1024 ドット 4プレーン 
5 I 2 X 512ドット16プレーン 


I 024 X 1024ドット時 
768 x 5 I 2 V ット 
5 I 2 X 512 ドット 
5 I 2 X 256ドット 
256 X 256ドット 
5 I 2 X 256ドット 
256 X 256 ドット 
512 X 512ドット（インターレ _ ス） 
各モードともドット毎に65536色中任意の16色指定可能 


•実画面エリア 
高解像度モード 


標準解像度モード 
(才ーバースキヤン） 


•実画面エリア 
高解像度モード 


標準解像度モード 
(才_バースキャン） 


1024 X 1024ドット時 
768 X 512 ドット 
5 I 2 X 512 ドット 
5 I 2 X 256 ドット 
256 X 256 ドット 
5 I 2 X 256 ドット 
256 X 256 ドット 
5 I 2 X 512ドット（インターレース） 
各モードともドット毎に65536色中任意の16色指定可能 


•実画面エリア 
高解像度モード 


標準解像度モード 
(才ーバースキヤン） 


5 I 2 X 512 ドット時 
5 I 2 X 512ドット 
5 I 2 X 256ドット 
256 X 256ドット 
5 I 2 X 256 ドット 
256 X 256ドット 

512 X 512 ドット（インターレース） 


► 「ク オース j には エンディングが あった。うう，感動！そして，4月19日，また僕は 
感動するでしょう（「パロディウスだ！ j の発売予定日）。おっと，その前日も絶対感觔す 
るよ（黄金週間 PRO -68 K で)。 鈴木政宏 （18) X 68000埼玉県 
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16 MHz の場合，テキストのスクロールや 
グラフィックの描画ルーチンなどの基本的 
なプログラムは支障なく 1.66 倍で動くと考 
えていい。ディスクアクセスなどの入出力 
部分はそうもいかないが， RAM ディスク 
を利用したコンパイルなどはかなり速くな 
るだろう0ゲームでいえば「遥かなるオー 
ガスタ」などのリアルタイムシミュレーシ 
ヨンが相当速く感じられるはずだ。 

一方，イメー ジファイトなどのシューテ 
ィングゲームは，あまり速くはならない0 
というのも細かいタイミングを重視したプ 
ログラムでは内部できっちりと時間管理を 
行っているからだ。それでも，画面に出て 
くるキャラクターが多くてどうしても重く 
なってしまうような場合には効果はある。 
パロディウスだ！などは期待大だ。 

試しに，今月号の付録ディスクにあるシ 
ューティングゲーム SION で速度の比較を 
行うと， 10 MHz と 16 MHz の場合で約 1.9 倍 
ぐらいの差がついてしまった。これはどう 
いうことかというと， OPM ドライバを組み 
込んだ場合， OPM が割り込むタイミングが 
一定なのに対し， 16 MHz のほうが CPU は 
より効率的に仕事をこなせるためだ。つま 
り， OPM 対応のプログラムは2倍近く高速 
になるということなのだ。これはすごいな。 

面白いのはスーパーハングオン。多くの 
ゲームでは画面がちらつかないよう CRT 
の垂直帰線期間を利用して画面を描き換え 
たりするものだが，このゲームでは垂直帰 
線期間2回分を使って行っていた作業が16 
MHz では1回で終わってしまうらしく，画 
面のスクロールが異常に速くなる。にもか 
かわらず時間のカウントは従来どおりなの 
で，好きなだけ飛ばして好きなだけころん 
でも余裕のゴールとなる0逆にアフターパ、 
ーナーはとてつもなく速くミサイルが飛ん 
できて難しい。 


ソフトウェア紹介 

•SOFTWARE 


X 68000 XVI ではハードウエアの強化だ 
けでなく，ソフトウヱアの面でもうれしい 
改良がなされた。大きく分けて3つある。 

ひとつは SX - WINDOW の強化。全体に 
処理速度が上がり （10 MHz で比較して 
も），操作性が向上した。なかでもテキスト 
マネージャが強化されたことが大きい。こ 
のためビットマップ表示を生かした本格的 
な エディ タも実現した。指向性は評価され 

6〇 Oh ! X 1991. 5. 




ても現実的にはまだまだだったウィンドウ 
システムも実用性の面で評価できるレベル 
にきたといってよいだろう。これなら，ま 
ともなアプリケーシヨンの登場を期待でき 
ると思うはずだ'。ほかにもプリンタドライ 
バがシステムに組み込まれたことなどいろ 
いろある力す，詳しくは，このあとの吉田幸 
一氏のレポートをお読みいただきたい。 

2番目は浮動小数点を扱うドライバ、の高 
速化。 X 68000 の弱点だった実数演算がデバ' 
イスドライバの改良で一気に挽回された。 
FLOAT 2. X の処理速度が従来比で平均 
4. 7倍(四則演算で3 . 5倍,初等関数で9 . 5倍） 
とダントツに速くなったのだ。また，数値 
演算プロセッサに対応する FLOAT 3. X も 
従来よりも高速化されている。これについ 
ても詳しい解説は丹明彦氏のレポートを参 
考にしてほしい。 

3番目は日本語ワードプロセッサ WP.X 
の改良。主な変更点は，キーボードへの対 
応である。プルダウンメニューがファンク 
シヨンキーに対応したほかコントロールキ 
一に編集コマンドが割り当てられている。 

さて， WP . X の問題のひとつは文書保護 
に対する弱さであった。たとえば，編集を 
終了する際に，セーブの確認をさせるとか, 
新しい文書を読み込むときは，現在編集中 
の文書が消えてもよいか確認するといった 
基本的な手続きを怠っていたことだ。また, 
バックスペースでキーバッファが溜まるた 
めに必要な部分まで消えてしまうことが 
多々あった。 

今回の Ver . l . 10ではこれらの問題がかな 
り改善されている。また，文書登録の際に 



便利な機能として「このまま登録します 
か？」と聞いてくる力 ? ，このときにフアイ 
ル名が表示されるようになったのもうれし 
い0途中に ファイル 入力や，名前を変えて 
登録したりしていると，このまま登録とい 
ったときの ファイル 名を思い違いしてしま 
うことが結構あったからだ。 

ワープロを使って いていち ばん 怖い のは 
暴走して編集中の文書を失ってしまうこと 
だ。 いろいろ 試してはみたがいまのと ころ 
は大丈夫である。そういうことはほとんど 
なくなったと信じたい。 

あと，日本語変換で変換キーを3回押す 
と3つ目以降の候補が並ぶウィンドウが開 
く力 5 ',従来のバージョンではこの時点で番 
号による選択しかできなかった。これ力 5 '， 
新しいパ、ージョンでは，引き続き変換キー 
で次候補を次々と選択していける。当たり 
前のことだがうれしい。 

このように， WP . X もおそまきながらバ 
ージョンアップをした。まだまだ問題点は 
残っているが， WP . X はデザイン的に筋の 
いい ワープロだし，こういうソフトはバー 
ジョンアップすることが大切だ。この日本 
語ワープロについては次号でも入門記事と 
して詳しく取り上げてみたいと思う。 

氺 

X 68000 に関しては毎年春に新製品の発 
表があり，読者の多くがそろそろだと期待 
していたところだろう。もちろん5年間は 
変えないとの話もある力 ? ，多くのユーザー 
はとりあえずスピードの速い機種が発表さ 
れることを侍ち望んでいたはずだ。皆さん 
はどう思われただろうか。 


► 4月号の質問箱の垂直同期に関する記事はたいへん勉強になりました。僕はまだ割り込 
み関連の機能を十分に使いこなせないので，これからももっとハードの機能を十分に使っ 
たわかりやすい記事を楽しみにしていますから，がんばってください。 

加藤明 （19) X 68000 ACE - HD 埼玉県 
































































特集 XBBOOOXVIiSX-WINDOW Ver.1.10 


よくなった！ 

速報 SX-WINDOW Ver.1.10 


Yoshida Kouich 吉田幸一 


16 MHz になればウインドウだって速くなる。でもそれだけで 
はない0 SX - WINDOW 自体もパワーアップしているのだ〇こ 
こでは新製品 XVI から添付される SX-WINDOW Ver .1.10 
をあえて，初代 X 68000 上でレポートしてみたい0 


みなさん，私はいま，無謀とも思われる 
試みに挑戦しています。画面写真を見れば 
』目瞭然。なんと， SX - WINDOW 上のェデ 
ィタで ， FIXER ver .4 を使って原稿を書い 
ているのです。 

というわけで，果たして私の試みは成功 
するのか，途中で投げ出されてしまうの力、。 
発表から0 . 1だけバージョンアップした SX 
- WINDOW の成果は本稿終了時には明ら 
かにされるだろう，である。 

いきなりだが FIXER 4。 本誌のレビュー 
では SX - WINDOW 上で FIXER を動かす 
とうまくいきそうでいかないとの報告がな 
された。私は密かに「これは FIXER ではな 
く SX - WINDOW の問題ではないか j と疑 
っていたのだが，どうもそうであったらし 
い。今回の SX - WINDOW ではほれこのと 
ぉり，動いているので安心である。 

ただし，気になることはある。 ASK を使 
っているときは変換文字を確定すると即座 
にアクティブウィンドウに反映されるのだ 
が， FIXER の場合はワンテンポ遅れるの 
だ。だからといって入力文字を取りこぼし 
たりという致命的な間違いは起きないので 
こうして使っているわけだが，とても気に 
なる。どうして AT ろう。 

SX-WINDOW Verl .10 とは 

SX - WINDOW が発売されてはや1年が 
過ぎようとしている。 X 68000 の常として， 
本体新製品発表と同時に OS になんらかの 
手が加わる（バージョンアップにしろバグ 
フィックスにしろ）〇今回もそうなわけだ。 
Human 68 k は従来のまま （ Ver .2.02> だが 
SX - WINDOW がバージョンアップされた 
のだ。ただのバグフィックスではない証拠 
に，アクセサリが増えたりしている。 

そういうわけで62ページの図1だ。 

SX - WINDOW ディスクを視くといろい 
ろと日付の新しいファイルが目白押しだ0 
なぉ， FL 0 AT 2. X や IOCS . X も新しくなっ 
たが， SX - WINDOW には閨係ないので別 


の記事に任せるとして，私や SX-WINDOW 
Ver .1.10 とそのアクセサリ関係をぐちぐち 
と触ってみることにする。 

比べれ H 宅めか石祈バージヨン 

誰でもわかる違いといえば，画面構成で 
ある。妙にこぢんまりとしてしまった。そ 
のわけはアイコンの大きさだ。 “ X 68000” ア 
イコンや各ドライブアイコンが“小さくな 
った”のである。 X 68000 は小さく，ドライ 
ブアイコンは右上に並んだ システム アイコ 
ンと同じ大きさとなった。こうなることに 
よって，画面が少し広くなったのは朗報と 

いえる。 

そして……，誰もが最初に開き，みな“う 
一ん”と n 念って首を振る。それ力す SX-WIN 
DOW のノートであった。今回，右上のアク 
セ サリア イコンで プルダウン （じやな かっ 
た，ポップアップだな，これは）すると， 
そこにはノートの代わりに，新しくエディ 
夕が現れた。すると，“ノート— エディタ” 
のバージョンアップがなされたのか。なさ 
れたのだ。 . 

従来のノートは CONFIG . SYS のエディ 
ットにしか使えない，という評判を誇って 
いた。誇るというもんでもないけどな。今 
回のエディタ. X はそれを払拭するものだ。 
ED . X コンパチの操 
作体系に加えて 
X 68000 のテキスト 
ビットマップらしさ 
がふんだんだ。踏ん 
だんだ，ではない。 

ふんだん，なのだ。 

どこから紹介しよ 
うか。そういうとき 
は，まず画面写真を 
どうぞ。 

これが新しくなった 

SX - WINDOW だ 0 画面 

はエディタ， X で原 

稿を害いているとこ 

ろ。 


……エディタの機能はこうだ！ 

大きな縦長のウィンドウを見てほしい。 
一番上がタイトルバーだ0エディタと書い 
てある。次が各種ァイコンと右に数字が3 
つ。素直に左からいこう。 

ディスタ アイ コンはフ ァイ ル 入出力関係 
である。 

いろいろとショートカットキー付きの才 
ーソドックスな画面。全テキスト保存，つ 
てやつは開いている全エディタウィンドウ 
のテキストを保存するわけだ0 SX-WIN 
DOW 終了時なんかにこいつを選択する 
と便利。 

さて，なかなか楽しい振る舞いを見せて 
くれるのが“開く”コマンドだ。“開く”を 
実行すると，“編集ファイル名”を入れろと 
いうダイアログが出てくる。ここにファイ 
ル名を入力してもいいわけであるが， SX - 
WINDOW であるからして，ここで編集し 
たいディレクトリのウィンドウを開き，そ 
こからファイルアイコンをドラッグしてエ 
ディタ上に放り込めばいい。すると，“その 
ファイルを読み込んだエディタウィンドウ 
が新しくオープンする”のである。1つひ 
とつのエディタが独立してマルチウィンド 
ウしているようでも，実際には密接だった 



►モノポリーほど人集めに困るゲームもない。まあ， 5人はほしいところなんですけど， 

時間もかかるし，友情にひびも入るし，ほんと，これこそパソコン通信向きですよね。 特集速報 SX-WINDOW Ver . l . 10 の 

小宫崇 (19) 埼玉県 
























左：カツトアン 
ドペーストもマ 
ウスで楽々のエ 
デイタなのだ。 

右：文字ポップ 
アップ メニュー。 
フォントサイズ 
や文字装飾が選 
ベて楽しい。 


りするわけだ。 

続いて“終了’’コマンドと“閉じる”コ 
マンドについても触れておこう。重要だか 
ら。 

“閉じる’’コマンドを.犟択すると，その 
ウインドウが編集しているテキストを閉じ 
る。気に入らないのは，“保存せずに終了し 
ますか？”つてメッセージへの答えに，“実 
行”と“取消”しかないことだ。もうひ1 
つ，“保存して終了”という選択肢があるべ 


きだろう。わざわざ“保存”を実行してか 
ら，“閉じる’’しなきやならないのだ ( ESC + 
X とすればよいのだが)。 

続いて“終了”コマンド。これは，画面 
上に開いている全部のエディタを閉じるコ 
マンドなので注意だ。 

読み込むと開く。閉じると終了。このあ 
たりがポイントだな。 

続いて，“文字”アイコンだ。写真を見れ 
ばわかるとおり。最初の3つは文字フォン 


図1新しくなった SX - WINDOW システムディスクのディレクトリ 


卜，あとの5つは修飾文字だ。右上の写真 
は12ドットフォントの中抜き影付きと，16 
ドットフォントの強調アンダ、ーラインつき， 
24ドットフォントのイタリック，の3つの 
ウインドウが開いているところ。目立たせ 
たいメッセージには修飾文字，長いプログ 
ラムやメッセージには12ドットフォント， 
ってなもんだ。特にうれしいのが12ドット 
フォントだね。 

ただし，単なるエディタであるから，文 
字属性はそのエディタウインドウに対して 


SX - Window_SYSTEM A:¥sys 


10ファイル 

1180 K 

Byte 使用中 

4 IK Byte 

使用可能 

ファイル使用 M 

454 K 

Byte 使用 



ASK 68 K 

SYS 


121470 

89-04-04 

12:00:00 


RSDRV 

SYS 


3288 

91-03-15 

12:00:00 

♦•新しいようだ 

RAMDISK 

SYS 


1816 

89-02-10 

12:00:00 


SRAMDISK 

SYS 


924 

87-05-15 

12:00:00 


SCSIDRV 

SYS 


1344 

90-12-15 

12:00:00 


OPMDRV 

X 


26392 

90-05-15 

12:00:00 


FLOAT 2 

X 


21956 

91-03-15 

12:00:00 

—すごいぜ 

FLOAT 3 

X 


18864 

91-03-15 

12:00:00 

—こいつもニューだ 

IOCS 

X 


15812 

91-03-15 

12:00:00 

—実はこいつも新しい 

FSX 

X 


248206 

91-03-15 

12:00:00 

—いわずもがな 

SX-Window SYSTEM 


A ：= 

Stshel 1 




H ファイル 

1180 K 

Byte 使用中 

4 IK Byte 

使用可能 

ファイル使用量 

361 K 

Byte 使用 



TITLE 

SX 


6212 

90-03-15 

12:00:00 


USKCG 

SYS 


8028 

87-05-15 

12:00:00 


TITLE 

X 


23342 

91-03-15 

12:00:00 

^■新しい 

HENWIN 

X 


20320 

90-03-15 

12:00:00 


SXWIN 

X 


16732 

91-03-15 

12:00:00 

♦•もちろん新しい 

SYSTEM 

LB 


180896 

91-03-15 

12:00:00 

♦•こいつらも新しい 

BUILTIN 

LB 


47718 

91-03-15 

12:00:00 

— 同上 

ICON 

LB 


55109 

91-03-15 

12:00:00 

— 同上 

SYSDTOP 

SX 


416 

91-03-15 

12:00:00 


SXWIN 

ENV 


42 

91-03-15 

12:00:00 


SXKERNEL 

X 


5994 

91-03-15 

12:00:00 

— 同上 

SX*Window SYSTEM 


A :¥ アクセサリ 
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Byte 使用中 

4 IK Byte 

使用可能 

ファイル 使用量 
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エディタ 

X 


34582 

91-03-15 

12:00:00 

•••今回の大目玉 

文字 遛択 

X 


34068 

91-03-15 

12:00:00 

♦今回の中目玉 

電卓 

X 


15790 

91-03-15 

12:00:00 

♦とりあえず新しい 

時計 

X 


8522 

91-03-15 

12:00:00 

- 同上 

コント ロール 

X 


8346 

91-03-15 

12:00:00 

♦今回の小目玉 

スイッチ 

X 


7572 

91-03-15 

12:00:00 

—とりあえず新しい 

アイコン 悄報 

X 


3598 

90-05-15 

12:00:00 


タイプ 

X 


14424 

91-03-15 

12:00:00 

^•実は 結榷 いいのだ 

ダンプ 

X 


26932 

91-03-15 

12:00:00 

—とりあえず新しい 

キャンバス 

X 


4198 

91-03-15 

12:00:00 

♦こいつも 結構 楽しい 

サウンド 

X 


7610 

90-06-15 

12:00:00 


エディタ 

HLP 


9299 

91-03-15 

12:00:00 


エディタ 

ENV 


2022 

91-03-15 

12:00:00 


文字 選択 

ENV 


6 

91-03-15 

12:00:00 


コン トロール 

LB 


118464 

91-03-15 

12:00:00 



のもの。任意の文字に属性をつけたり，任 
意のファイルに属性をつけたりはできない。 
まあ，ひとつのファイルを編集するだけな 
らあまり有効ではない力す，いくつものファ 
イルをマルチウィンドウで編集する場合に 
はウインドウごとにフォントを変えたりし 
て結構役に立つかもしれない。 

ぉ次は検索。いうまでもないけど，普通 
の検索。広域検索というやつは，開いてい 
るエディタ全部に対しての検索コマンドだ。 
ED . X と違うのは検索文字をマウスで指定 
できるってこと。エディタといえどもウィ 
ンドウ上ではこうこなくてはいけない。 

続いてプリンタ コマンド。 イメージ印字 
すると，イメージ印字される。つまり，さ 
っきの文字フォントがそのまま印字される 
わけ。 

最後が山と木のアイコン。このアイコン 
は環境アイコンだそうである。このアイコ 
ンはなかなかグッドなアイテムなのだ。 

左寄せとか右寄せはまあいいとして（だ 
って，テキスト全部を右詰めなんてするか 
ぁ），楽しいのは1行の文字数とか行間ドッ 
卜数を変えられる，ってことだ。1行の文 
字数を変えられるのはこういう原稿を書く 
ときにとても便利。こいつを指定すると， 
その文字数を越えると自動的に折り返して 
くれるのだ。 

たとえば，61ページの画面写真は1行38 
文字で，行間ドット数を8ドットにしてい 
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►コンピュータを通じての文化のようなワクの大きな話題を政せてください。 

山形泰造 (30) X 68000 EXPERT 埼玉県 







































左：検索モード。 

マウスで指定し 
て検索ァイコン 
をポップァップ 
だ。 

右：環境ポップ 
ァップメニュー。 

I行の表示文字 
数を設定できる 
のがなんといっ 
てもうれしい。 

る。行間ドット数というのが親切でいい。 
行間がぎっちりと詰まっているより，いく 
らか空いているほうがずっと見やすいから 
ね0 

スクロール行数ってのはスクロール時に 
何行ずつかってのを選べる。スクロール速 
度を稼ぐための技だ。環境保存は文字どお 
りの意味。“このポップァップメニューで設 
定できる環境だけを保存する”というあり 
がたくも半端なコマンドだ。 

必要なコマンドよりも SX - WINDOW デ 
モンス トレー シヨン的コマンドが多くて気 
になるが，総じてまあまあの レベル 0 だが， 
ED コンパチといったことでもわかるとお 
り， ESC ファンクションや起動時のオプシ 
ョンなどまだまだ能はある。ならば，せ 
めて起動時オプションで設定できるものや 
改行マークの有無などもポップァップメニ 
ューに入れ，環境保存したい。 

とりあえず，アイコン1青報て、、*. DOC の 
実行ファイルをエディタ .X に書き換え（最 
初はタイプ .X になっている），起動時オプ 
ションを指定しておく。拡張子が DOC のド 
キュメントファイルのアイコンをダブルク 
リックすれば，お好みの状態で；ディタウ 
インドウが開き，指定したファイルを読み 


いきなりだが，シャープさんから重要なお知 
らせだ。 X 68000 は累計出荷台数も 12 万台を突破 
(12 面クリアとはわけが違うぞ)，ユーザーの活 
動も年季が入ってきた。もちろん X 68000 のポテ 
ンシャルがそれだけ高かったからだが，ユーザ 
一からは，「もっと X 68000 の宣伝に力を入れて 
ほしい」「イベントとかも少ない」といった声も 
大きい。そこで，今年はちょっとばかり騒いで 
みるかと大きな企画が持ち上がった。その名も 
「全日本 X 68000 芸術祭」という，それはもうた 
いそうな催しなのだ。 

もともと X 68000 は， AV 思想のXIの流れを汲ん 
で，エンタテイメント性やクリエイティブなコ 
ンピューティングを提唱してきた。この X 68000 
芸術祭では，ゲーム，ミュージック，グラフィ 


込んでくれる。エディタウインドウの開く 
位置や大きさも指定できるから便利である。 
アセンブラや C のソースファイル （*.S や 
*. C ) も，ダブルクリックでエディタが起 
動するようにァイコン情報を登録しておく 
といいだろう。 

ただし，いくらァイコン情報で登録して 
も， システム アイコンから起動するときは 
関係ないからね。一番いい手は，今月の付 
録ディスクに付いてくる“プログラムトレ 
イ”を使うことだ0プログラムトレイにい 
ろんな起動時オプシヨンのエディタを登録 
しておけばいい。 

それから， HELP キーで ヘルプす るのは 
いいけれど，これも ヘルプ アイコンが欲し 
かったところだ0ついでに， ヘルプす ると 
ヘルプ メッ セージを 読み込んで新しくエデ 
イタウインドウが開くが，これはリードオ 
ンリーのビューモードだ。エディットこそ 
できない力 5 '，エディタと同様のァイコンが 
使える。文字を12ドットに変えたり，検索 
ができたり，プリントァウトできたりする 
わけだ。カーソル移動もできるから CTRL 
キーを使った操作の確認にもいい（削除と 
かは試せないけどね）。が，通常のエディタ 
ウィンドウと区別がないのはよくないと思 


ック，その他の部門でユーザーのオリジナル作 
品コンテストを全国規模で実施する c 

開催期間は今年 7 月より来年の 3 月まで，全 
国丨丨力所の地区大会を経て全国大会を実施する 
そうだ。司会•進行に山下章氏を迎え，多数の 
出演者が予定されている。コンテストはオ_ブ 
ン性で作品の応募は X 68000 ユーザーに限らず 
広く他機種のユーザーからも募集することにな 
っている。そのほうが X 68000 のパワーを世に知 
らしめる都合がいいからね。そして，なんとグ 
ランプリにはトロフィーや賞状のほか副賞とし 
てペアで海外旅行か光磁気ディスクがもらえる 
という話だ。詳しい日程や，応募方法の詳細は 
追って掲載する。いまから心づもりをしておく 
ように0 


う。ヘルプウィンドウの役割を生かすよう 
な専用のデザインが必要なのではないだろ 
うか0ヘルプってのは今後のソフトには欠 
かせない機能になっていくはずだから，シ 
ステムにバンドルされるヘルプがその手本 
を見せるべきだ。ヘルプメッセージマネー 
ジャを SX - WINDOW が持っていてもいい 
と思うくらい。 

話を戻そう。右の3つの数字だ。左から 
順に“糸 g 行数”，“カーソルのある行数”，“力 
ーソルのある桁数”。行数というのは論理行 
数だから気をつけよう。改行から改行まで 
を1行と数えているので，画面の行数とず 
れることがある。こういう原稿書きに使う 
私にいわせると，論理行数表示と表示行数 
表示の両方を選択したいものだ。 

エディタの速度はこうだ！ 

この エディ タは WINDOWS 3.0 につい 
てく る NOTEPAD を PC -9801 ES (386 SX 
の 16 MHz ) で使うのに比べれば速い 。XVI 
だともっと快適だ。とはいえ， ED . X に比べ 
れば遅いけどね。当たり前だ。 

約 15 K バイト程度のテキストフアイルを 
カーソルキーでスクロールさせてみた。こ 

こではあくまで 10 MHz の X 68000 (初代機） 
で比較しているから， X 68000 XVI の16 
MHz の場合には確実に 1.6 倍強速いと考え 

ていい。 

SX-WINDOW 1 . 02の ノート 2 : 40 
SX-WINDOW 1.10のエディタ 0 : 57 
ED.X 0 :16 

って感じだ。時計を見ながら計ったやつだ 
から，あんまし正確ではないけどね。エデ 
ィタとノートは右下のズームアップボタン 
をダブルクリックしたときの大きさで，エ 
ディタは16ドットフオントにしてスクロー 
ル行数は 1 とした (通常は3ぐらいにして 
ぉくと気持ちいい）。まあ，このくらい速く 
なったのだ。さらに ED . X で遅いと評判だつ 


X 68000 芸術祭開催のお知らせ 


►電脳 倶楽部の広告でつぎつぎとスタツフの素顔⑺が明らかになって いく。次の いけにえ 
は誰でしょう。 伊藤博明 （18) X 68000 PRO 埼玉県 
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左：タイプ .X 


右：文字選択 .X 
の画面。変換で 
きない記号や第 
2水準文字を下 
のエディットテ 
ーブルに出して 
おくと便利。 


た検索•置換も速くなったそうだ。 

使い方は ED.X + マウスってな感じにな 
る。特にマウスのカット&ペーストや置き 
換え入力（マウスで範囲指定しておいて文 
字を入力すると，新しく入力した文字が範 
囲指定された文字に置き換わる）は便利だ。 
日本語入力中にもキーボードで範囲指定で 
きるとなおグッドだったのに。 

タイプ. X もあるそ 

エディタだけではなく，タイプ . x も変わ 
った。確かに速度は速〈なった。先ほどと 
同様に調べてみたらこうなった。 

SX-WINDOW 1.02 1: 36 

SX-WINDOW 1.10 0 : 59 

Ver .1.10 でタイプがエディタより遅いの 
は，マウスでスクロールさせたせいだと思 

ラ。 

さて，タイプ. X にはほしかったグレート 
な機能が追加された。マウスで範囲指定し 
た範囲をクリップボードにコピーできるよ 
うになったのだ。こいつは便利，っていっ 
ておこう。ついでに12ドット表示もほしか 
った（ウィンドウをいろいろ開くと，768 X 
512ドットでも狭いから）けど，まあ，いい 
ゃ。 

SX - WINDOW の表示速度向上調査 

ここまで読んでいると“エディタ’’と“夕 
イプ”だけが速くなったかの印象を受けか 
ねないな，と思ったので SX - WINDOW の 
速度を見てみることにした。双方で Ver . 
1.02 のプログラムを実行してみればいいの 
だ。 

ダンプ ノート 
SX-WINDOW 1.02 0 : 23 2 : 40 

SX-WINDOW 1.10 0:13 1:44 

というように，ダンプは約 1.7 倍，ノート 
は約 1.5 倍の速度になった。どちらも適当な 
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ファイルの先頭から末尾までのスクロール 
速度だ。ノートのほうは上でエディタの速 
度を計ったときと同じファイルを使ってい 
る。もちろん，ダンプのほうが短いフアイ 
ルを使っている。 

そういうわけで，前のバージョンのアク 
セサリだって速く動〈のである。繰り返す 
が初代 X 68000 で計った結果だ。 

ちなみに Macintosh Plus ( MC 68000 8 
MHz ) のシステムについて くる TeachTe 
xt という簡易 エディ タで同じファイルをス 
クロール させて みたら， 約1分10 秒 かかっ 
た。単純な比較はできないので，あくまで 
も“ちなみに’’だ。 

こいつはおいしい文字選択 .X 

さて，新しいコマンドの登場だ。“文字選 
択. X ”。ワープロのプルダウンメニューに 
ある“文字選択”を思い出した人，あなた 
は正しい。写真のようなウィンドウが現れ 
る。 

マウスでクリクリすればその文字が下の 
エディットスペースに 現れる。送信をタリ 
ックすると文字選択の次にアクティブなウ 
ィンドウにコピーされるのだ。また，範囲 
指定&送信で指定した文字 
が，範囲指定+コピーでク 
リップボードに送信される， 

非常に便利な仕掛けだ。エ 
ディタ. X と同時に使おう。 

将来， SX - WINDOW 上の 
通信ソフトが出てきたとき 
も役立ちそうだ。 

さらには，新感覚のスタ 
口ールバーの上で右ボタン 
を押すと， “ ASCII ， 記号， 

第1水準，第2水準，外字” 

というメニューが現れる。 

つまり，それぞれの先頭ア 
ドレスに飛んでくれるわけ 


で，長々とスクロー ルさせる手間もなく， 
便利に使える。 

欲をいえば，24ドット表示枠がほしかっ 
たね。第2水準のややこしい文字を16ドッ 
トフォントで探すのは頭痛のもとだから。 

印刷環境設定 

べつに“印刷環境設定. X ”があるわけで 

はない0こいつはコントロールパネルの バ 
ージョンアツプだ。コントロールパネルの 
デザインもコンパクトになり，プリンタ選 
択アイ コンの 下に印刷環境設定アイ コンが 
できたの だ。 

いちから説明するのは面倒なので省くが， 
要するに， SX - WINDOW 上で行う印刷の 
デフォルト設定を行うためのダイアログな 
のである。 

ここでは何を決められるか。用紙の種類， 
左右上下のマージン（つまり，紙のどの範 
囲に印刷するか），そして改行幅だ。さらに 
Human 68 k のプリンタドライバのオプシ 
ョンで設定できた，イメージ印字か，プリ 
ンタのフォントを使うかといった設定もで 
きる。左の枠をマウスでずりずりしても設 
定可能だ。簡単な印刷設定だね。こ.いつと 



印刷環境 アイコン。 印刷範囲の設定が できる。ドキュメント 打ち出し 
には 便利 だ。 2段組印字が できるともっとうれしい。 


► 4月号の 「 X-OVER NIGHTj の前置きの“1989年12月世界锻強タッグ決定リーグ戦” 
は“1990年3月エキサイトシリーズ”の間速いですよね。天龍全口本離脱のショックでこ 
んがらがっちゃったんでしようか。 津田典秀 (21) XlturboII 千葉 1 H 













































左：新しくァク 
セサリとして加 
わった外字エ 
ディタの画面。 

外字は青い。 

右：キャンバス. 

X では 1/2，1/4， 

1/8, 1/16の表 
示も可能になっ 
た。 

プリンタ設定アイコンで SX - WINDOW は 
プリンタを管理する。 SX - WINDOW は 
Human 68 k のプリンタドライバから独立 
したわけだ。そう思って いい。 

外字エディタ 

新しく外字エディタもついた。見てわか 
るとおり，文字選択の下に外字編集エリア 
がついたようなものだ。外字はドットを置 
いて編集するわけだが，点を打つだけでな 
く，上下左右へのシフト，クリア，反転， 
回転，水平ミラー，垂直ミラー，などの機 
能が使え，当然すでにあるフォントを取り 
込んだりもできる。また，16ドット文字と 
24ドット文字で双方向への変換ができるな 
どなかなか便利にできている。私はほとん 
ど外字を使わないのでわからないが，使う 
人にとっては非常に使いやすいシロモノに 
なっていると思う。 


ザーは残念だろうが， SX - WINDOW はこ 
のようにバグフイックス&パワーアップし 
た。特にテキストマネージャなんかは大き 
く変わったそうだ。従来は256バイトまでの 
テキストという玩具みたいなものだったが， 
このバージョンではエディタを記述できる 
までになった。 

中身の詳細はまだ製品出荷前なのでわか 
らない部分もあるが，従来の SX-WINDOW 
用アプリケーションのほとんどはまずその 
まま動く（はずだ)。 

ついでだから要望でも述べておく。 

1) ドライブアイコンのように使えるデイ 
レクトリアイコンがほしい。 

2) マクロ機能がほしい （ SX-WINDOW 
上でのオペレーションを記憶できる機能ね） 

3) エディタにも文字選択のような範囲を 
指定して送信する機能がほしい。 

4) 大仰である必要はまったくないから， 
そうそうにドロー，ペイント，通信，印刷 


レイアウトプログラムがほしい。 

ホ* ホ 

とりあえず今回レポートした SX-WIN 
DO W の Ver . 1 . 10は新製品の X 68000 X VI に 
同梱されている。従来機種のユーザーに対 
しては例によってパッケージで市販させる 
ことになろう。さすがに10万台突破記念の 
6,800円とはいかないだろうが，1万円前後 
に落ち着〈のではないだろうか。すでに市 
販されている Ver .1.0 を購入している人は 
忘れずに登録ハガキを出しておくように。 
きっと安く手に入れられるはずだ。 

というわけで， SX - WINDOW のエディ 
夕でこの原精1の下書きは書かれた。 10 MHz 
モードではさすがにビユンビユンというわ 
けにはいかないが （16 MHz だとかなりビユ 
ンビユンだが)，今回の SX - WINDOW 高速 
化と FLOAT 2. X の高速化でそこそこ使い 
物になるアプリケーション登場の素地はで 
きたかな，というところだ。 


X 68000 XVI は速いのか？ 


キャンバス .X 

キャンバス . x も少しだけバージョンア 
ップした。今月号の付録ディスクについて 
いる SXIMAGE . X のようなわけにはいか 
ないが， SXIMAGE にはない機能がついた 
のだ。ポップアップメニューで1/2〜1/16の 
縮小機能，そしてそれをセーブする機能。 
1/16なんてのはただの豆粒製造機だが，1/ 
2や1/4程度なら使えそうだ。気に入った絵 
があれば画面のはしにでも置いておけば心 
がやすまるかもしれない。 

いまはともかく，将来に期待できる機能 
といえよう。もうすぐ， SX - WINDOW 上の 
お 絵かき ツール も登場す る 予定だしね0 

SX - W 1 NDQW の未来にかける要望 

というわけで，旧バージョンのバグにパ 
ッチを当ててまで対処していたパワーユー 


クロックが上がるとはどういうことか？一 
般的に， CPU のクロックが上がった際にベンチ 
マークなどをやってもクロックどおりの結果が 
出てくることはまずないといっていい。基本 
CPU 性能はクロックに比例しても，やや下回る 
というのが経験的な事実だ。 

しかし X 68000 XVI のベンチマーク，たとえばド 
ライストン （ ver .2.1， GCCI .36.0 I レジスタオプ 
シヨンなし）を見ると 10 MHz 時1562 .5, 16.6 MHz 
時2631 .6 となっている。 10 MHz 時を丨〇とした相 
対値では 16. 8となる。 

どうしてこのようなことが起こるのだろう 
か？ X 68000 自体が遅いのかというと，そうで 
もない。 RAM はもちろん，遅いとされる ROM もノ 
-ウェイト動作となっている。 （ VRAM および拡 
張 I / O ボックス内の RAM のみ I ウェイトかか 
る）。結構贅沢な仕様といえる。それに，さっき 
の数値は XVI の 10 MHz でのデータだ。 

とりあえず割り込みの負担が違うから，とい 
う理由以外は見当たらない。主なものはタイマ 
C 割り込み（力ーソル点滅やマウスの制御など 
で使われる）だ。これらシステム構成上必要と 
される割り込みによって常時数％の負担がかか 


っている。確かにクロックを上げると単位時間 
あたりの負担は減る。しかし，これが数字に出 
てくるというのはちょっと凄い（単にメモリだ 
けでなく，ほとんどナノセカンド単位で全体の 
信号遅れを除去してあるらしい)。 

ということで本来なら CPU にとって厳しい状 
況ほど強さが際立つ。 10 MHz の X 68000 の性能を 
10とすると，通常の状態で 16. 8近い性能。これ 
に OPMDRV を加えて比較すると，軽く 17. 7を超 
え，音楽データを演奏すると（立川君作のスキ 
ームを使用） 18. 3に達する。 

が，速いと困ることもある。たとえば FM 音 
源。レジスタ書き込みの際にはウェイトを入れ 
る必要がある。 10 MHz でぎりぎりの設定をした 
音源ドライバでは 16 MHz 動作は難しいだろう。 

また，通常のゲームなどは画面と同期を取っ 
ているのでそれほど速くならない。しかし負荷 
の重いゲームでは明らかに差が出る。負荷が 
重ければ重いほど実力を発揮するというのは 
頼もしい。ピ_ク時には約2倍のパフォーマン 
スを発揮する。負担のかかるソフト……当然 SX 
- WINDOW には強いマシンといえるだろう。実 
際，少々の暁子さんではへこたれない。 
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►いちばんよかった記事のところに「満開の電子ちやん j と普いたらおこるかな？ 

根内賢一 (20) X 68000 EXPERT 千葉県 














































特集 X6 剛 OXVI と SX-WINDOW Ver.1.10 


従来比4 .7 倍！ 

速くなった FL0AT7.X 


Tan Akihiko 丹明彦 


FLOAT とは浮動小数点のこと。つまり実数演算を司るデバイ 
スドライ八が， FLOAT 2. X と FLOAT 3. X だ o X 68000 はこ 
こが弱いために遅いマシンというイメージを与えてしまった。 
でももろ大丈夫。今度の FLOAT は速いぞ I 


今年の X 68000 はひと味違う。とにかく速 
い，速い，速い。 SX - WINDOW も速くな 
った。 FLOATP . X も速〈なった。やればで 
碁るじやないの，といってやりたい。 

本 

遅い遅いと悪態をつかれ続けた X 68000 
の実数演算。数値演算プロセッサボードを 
装着してもそれほど速くならなかった。 
8086系のプロセッサを積んだ マシンは 数値 
演算プロセッサを積むだけで劇的に速くな 
ったことを思うと少し不思議である。その 
謎を解くには， X 68000 の数値演算ドライバ 
の仕組みを知らなくてはならない。 

FLOAT 7 スとは 

X 68000 のプロセッサはその名のとおり 
68000である0 68000はアセンブラ レベルで 
実数演算を行う命令を持たない。したがっ 
て，実数演算を実現しようとすれば，専用 
のサブルーチンを書いてやる必要がある。 
X 68000 も当初はアプリケーション（といっ 
ても X - BASIC のこと）が自前で実数演算 
部を持つ必要があった。68000の上位プロセ 
ッサである68020は，実数演算のための命令 
を待っている。通称コプロセッサと呼ばれ 
る数値演算プロセッサ68881と組になって 
いて，通常は68020が働き,実数演算命令が 
現れると68881が働く，という仕掛けになっ 
ている。この68881を X 68000 にも積んで，実 
数演算は専用のプロセッサにさせようでは 
ないか，という発想で数値演算プロセッサ 
ボードが開発され，発売された。 

ここで問題になるのは，ボードを持って 
いない ユーザーへの 対応だ。ボードを積め 
ば，もはやアプリケーションは実数演算を 
そちらに任せてしまえばよい。しかし，ボ 
ードを積んでいないマシンでそんなプログ 
ラムを走らせてもうまくいくはずがない。 
この違いを吸収するために，デバイスドラ 
イバも同時に開発された。アプリケーショ 
ンは数値演算プロセッサのあるなしを気に 
する必要はない。実数演算の要求を出せば， 

66 Oh ! X 1991. 5. 


結果がきちんと返って〈る。 

68000には未実装命令をトラップして專 
用の処理ルーチンに飛ばしてくれる機構が 
備わっている。これを利用したものに DOS 
コール， SX コールな どがある。で，実数演 
算用の未実装命令を定義してぉいて，その 
処理 ルーチン だけを用意してぉけば，アプ 
リケーシヨンの 感知しないところで68881 
を使っているかどうかの場合分けができる 
ことになる。実数演算のための命令には， 
$ FEXX という系列が割り当てられている 
(ちなみに DOS コールは $ FFXX , SX コー 
ルは $ AXXX ) 0 このため，実数演算を実行 
する命令は FE ファ ンクシ ヨンとも呼ばれ 
ることがある。 

2通りのデバイスドライバが用意されて 
いる。 

• FLOAT 2 .X …… 数値演算プロ セ ッサボ 
ードを積んでいない場合に組み込む。ソフ 
トウェア的には68881とまったく同様の実 
数演算サブルーチンを持っている。数値演 
算 エミュレータ ドライバ。 

• FLOAT 3. X ……数値演算プロセッサボ 
ードを積んでいる場合に組み込む。メイン 
ルーチンからのパラメータを68881に引き 
渡し，計算の結果をメインルーチンに返す。 
メインルーチンと68881の仲介役である。数 
表1数値演算ドライバの性能比較 

( 1 )Whetstone ベンチマークテスト比較 


( 数値演貝エミュレータドライバ） 
FLOAT2. X ( 旧） 13 

FLOAT2 + .X 21 

FLOAT2 + a .X 24 

FLOAT211 .X 24 

FLOAT2turbo.X 25 

FLOAT 2 + + .X 37 

FLOAT2.X ( 新） 57 

( 数値演 ® コプロセッサドライバ） 
FLOAT3.X ( 旧） 52 

FLOAT3 + .X 71 

FLOAT3f .X 94 

FLOAT4.X 84 

FLOAT3.X ( 断） 86 

(新製品） 

FLOAT2.X(10MHz) 57 

FLOAT2.X(16MHz) 98 

FLOAT3.X(10MHz) 86 

FLOAT3.X(16MHz) 142 


( 単位： KWIPS ; キ ロ Whetstone 値 / 秒） 


値演算プロセッサドライバ。 

本 

数値演算プロセッサボードを積んでもあ 
まり速くない原因は， FLOAT 3. X の機構 
にある。パラメータの授受が オーバーへ ッ 
ドとなっているのだ。68881の計算そのもの 
がいくら速くても，ソフトウヱアで仲介を 
している限り，それほどの速度向上は見込 
めない。32ビットマシンの登場を侍つほか 
はあるまい。 FLOAT 2. X も遅いとたいへ 
ん評判が悪かった。これは単に作りが甘い 
だけのことである。 

そこで，これらのデバ、イスドライ パ、 には 
いくつかスピードアップを目的とした改良 
版が登場した。本誌で過去に発表された 
FLOAT 3 +.X や FLOAT 2 +.X もそうで 

ある。ほかにも公開ソフトで出回って いる。 
個別の目的に応じて精度を落としても速度 
を追求した場合もあるだろうから，目ざと 
い人は いろいろ あさってみる といい かもし 
れない。 

しかし今年，本家のシャープがとうとう 
やってくれた。決定版ともいうべき数値演 
算ドライパの登場である。とりわけ 
FLOAT 2• X の改良は気持ちがよいほどで， 
ウエットストン ( Whetstone ) ベンチマーク 
テストでは初代 FLOAT 2. X の4倍の数値 


<2> テストブログラム実行時 間比較 


(数値演筠エ ミュレ ー 

夕 

ドラ 

イバ 

FLOAT2.X ( 旧） 


38 

.14 

FLOAT2 + .X 


27 

.21 

FLOAT2 + a .X 


24 

.70 

FLOAT211 .X 


20 

.98 

FLOAT2turbo. X 


22 

.33 

FLOAT2 + + .X 


14 

.76 

FLOAT2.X ( 新） 


6 

.49 

(数诮演筠 コブ ロセッ 

サ 

卜•ラ 

イバ 

FLOAT3.X ( 旧） 


4. 

29 

FLOAT3 + .X 


3. 

32 

FLOAT3f .X 


2. 

99 

FLOAT4 .X 


3. 

09 

FLOAT3.X ( 新） 


2. 

96 

( 新製品） 




FLOAT2.X(10MHz) 


6. 

44 

FLOAT2.X(16MHz) 


3. 

81 

FLOAT3.X(10MHz) 


2. 

93 

FLOAT3.X(16MHz) 


1. 

82 


(単位：秒） 


►はつきりいつ て，プログラムの初心者の私にはむずかしい！ いつか役に立つ 日まで， 
本棚で眠れ Oh ! X よ。か，悲しい。 石井大補 (16) X 68000 PRO 東京都 









を出している。これまで出ていた公開ソフ 
卜のどれよりも性能が いい。 しかもメーカ 
一が動作を保証するものだから，高速化の 
ために エラー 処理などを省くことはしてい 
ない，にもかかわらずである。 

性能評価 

システムの性能を測る指標としてベンチ 
マーク テストというものがある 。 C コ ンノヽ 0 

イラの性能はドライストン （ Dhrystone ) ベ 
ンチマークテストで評価することが多い。 
実数演算はドライストンだ。 

ここでは，いくつかの数値演算ドライバ、 
の性能を評価してみた。 

テストした数値演算ドライバは次のとお 

•数値演算エミュレータドライバ、 

表2 FE フアンクシヨン各命令の実行時間 


FLOAT 2 .X (旧） 

FLOAT 2 + .X (本誌で発表されたもの） 

FLOAT 2 + ar.X 

FLOAT 211 .X 

FLOAT 2 turbo.X 

FLOAT 2 ++.X 

FLOAT 2 .X ( 新） 

籲数値演算 コプロセッサ ドライバ 

FLOAT 3 .X ( 旧） 

FLOAT 3 + .X (本誌） 

FLOAT 3 f.X (電脳倶楽部） 

FLOAT 4 .X (68882 対応） 

FLOAT 3 .X ( 新） 

今年の新機種でも，次のものを試してみ 
た。 

FLOAT 2 .X (10 MHz モード） 
FLOAT 2 .X (16 MHz モード） 
FLOAT 3 .X (10 MHz モード） 


コール名 

( 番号 j 

旧 FLOAT2 

新 FLOAT2 

旧 FLOAT3 

新 FLOAT3 

FLOAT3f 

STOF 

($FE52) 

20260 

4950 

8570 

380 








FTOS 

($FE53) 

25440 

1010 

14820 

630 

LMUL 

(SFE00) 

100 

100 

100 

100 

80 

FECVT 

($FE54) 

25210 

780 

14590 

400 

LDIV 

(SFE01) 

270 

90 

270 

90 

90 

FFCVT 

(SFE55) 

25210 

780 

14590 

400 

LMOD 

(SFE02) 

260 

260 

270 

260 

80 

FGCVT 

($FE56) 

25220 

79C 

14590 

400 

UHUL 

(SFE04) 

90 

90 

90 

90 

50 

FTST 

(SFE58) 

130 

40 

40 

40 

UDIV 

(SFE05) 

260 

tiO 

270 

80 

240 

FCMP 

(SFE59) 

210 

4C 

60 

40 

UMOD 

(SFE06) 

260 

260 

270 

260 

240 

FNEG 

($FE5A) 

120 

40 

50 

40 

IMUL 

($FE08) 

100 

90 

100 

90 

90 

FADD 

($FE5B) 

270 

10C 

150 

80 

IDIV 

(SFE09) 

260 

250 

260 

250 

230 

FSUB 

($FE5C) 

360 

no 

150 

80 

RANDM. 

($FE0C) 

60 

1350 

60 

1350 

50 

FMUL 

(SFE5D) 

450 

120 

150 

80 

SRAND 

($FE0D) 

60 

680 

60 

680 

50 

FDIV 

(SFE5E) 

1140 

140 

160 

90 

RAND 

($FE0E) 

120 

60 

120 

60 

60 

FMOD 

(SFE5F) 

1440 

136 

150 

80 

STOL 

($FE10) 

300 

300 

300 

300 

170 

FABS 

($FE60) 

120 

40 

40 

40 

LTOS 

($FE11) 

310 

300 

310 

300 

0 

FCEIL 

($FE61) 

260 

160 

190 

60 

STOH 

(SFE12) 

430 

430 

430 

430 

150 

FFIX 

(SFE62) 

140 

90 

70 

50 

HTOS 

($FE13) 

180 

170 

180 

170 

110 

FFLOOR 

($FE63) 

140 

100 

70 

60 

STOO 

(SFE14) 

250 

250 

250 

250 

140 

FFHAC 

(SFE64) 

150 

60 

80 

60 

OTOS 

(SFE15) 

180 

180 

180 

180 

100 

FSGN 

(SFE65) 

120 

40 

50 

40 

STOB 

($FE16) 

530 

520 

530 

520 

260 

FSIN 

($FE66) 

5680 

1120 

170 

90 

BTOS 

($FE17) 

280 

280 

280 

280 

170 

FCOS 

($FE67) 

5340 

390 

170 

90 

IUSING 

(SFE18) 

41C 

410 

410 

410 

0 

FTAN 

($FE68) 

11900 

1150 

180 

90 

LTOD 

($FE1A) 

90 

60 

130 

60 

60 

FATAN 

(SFE69) 

2470 

500 

160 

90 

DTOL 

(SFE1B) 

90 

70 

70 

80 

70 

FLOG 

(SFE6A) 

2330 

480 

180 

100 

LTOF 

($FE1C) 

80 

60 

70 

50 

50 

FEXP 

($FE6B) 

430 

350 

140 

70 

FTOL 

(SFE1D) 

70 

70 

70 

80 

60 

FSQR 

(SFE6C) 

6450 

330 

140 

70 

FTOD 

(SFB1E) 

110 

50 

60 

60 

60 

FPI 

($FE6D) 

90 

40 

40 

40 

DTOF 

($FE1F) 

110 

60 

70 

70 

60 

FNPI 

($FE6E) 

430 

120 

160 

70 

VAL 

($FE 2 0) 

93360 

39060 

45230 

390 

860 

FPOWER 

($FE6F) 

9140 

1090 

480 

150 

USING 

($FE21) 

43070 

1740 

17270 

680 

19510 

FRND 

(SFE70) 

1130 

110 

320 

130 

STOD 

(SFE22) 

93360 

39050 

45220 

380 

860 

FSINH 

(SFE71) 

40 

850 

40 

100 

DTOS 

($FE23) 

42990 

1700 

17230 

640 

290 

COSH 

(SFE72) 

40 

840 

40 

100 

ECVT 

($FE24) 

7760 

700 

3180 

300 

200 

FTANH 

(SFE73) 

40 

1860 

40 

100 

FCVT 

(SFE25) 

7760 

690 

3180 

300 

190 

FATANH 

(SFE74) 

40 

910 

40 

100 

GCVT 

($FE26) 

43010 

1720 

17250 

660 

400 

FASIN 

(SFE75) 

40 

730 

40 

70 

DTST 

($FE28) 

130 

40 

50 

40 

40 

FACOS 

($FE76) 

40 

760 

40 

70 

DCMP 

($FE29) 

210 

50 

70 

50 

50 

FLOG10 

(IFK77) 

40 

890 

40 

100 

DNEG 

($FE2A) 

120 

40 

50 

40 

40 

FLOG2 

($FE78) 

40 

660 

40 

100 

DADD 

($FE2B) 

340 

100 

170 

90 

80 

FFREXP 

(SFE79) 

60 

50 

60 

50 

DSUB 

($FE2C) 

280 

80 

160 

90 

80 

FLDEXP 

($FE7A) 

70 

60 

70 

60 

DMUL 

(SFE2D) 

470 

190 

170 

90 

80 

FADDONE 

(SFE7B) 

180 

100 

160 

60 

DDIV 

($F£2E) 

1280 

250 

180 

90 

80 

FSUBONE 

(SFE7C) 

270 

110 

150 

60 

DMOD 

($FE2F) 

1470 

80 

170 

90 

80 

FDIVTWO 

(SFE7D) 

140 

50 

160 

50 

DABS 

($FE30) 

120 

40 

50 

40 

40 

FIEECNV 

<$FE7E) 

40 

40 

40 

40 

DCEIL 

($FE31) 

160 

60 

80 

70 

70 

IEEFCNV 

($FE7F) 

40 

40 

40 

40 

DFIX 

($FE32) 

130 

50 

60 

60 

60 

CLMUL 

(SFEE0) 

120 

110 

120 

110 

FLOOR 

($FE33) 

130 

60 

70 

70 

60 

CLDIV 

(IFEEl) 

290 

110 

290 

110 

DFRAC 

(SFE34) 

130 

60 

60 

60 

50 

CLMOD 

(IFEE2) 

280 

280 

290 

280 

DSGN 

(SFE35) 

120 

40 

50 

40 

40 

CUMUL 

($FEE3) 

110 

110 

110 

110 

SIN 

(SFE36) 

1460 

900 

170 

60 

70 

CUDIV 

($FBE4) 

280 

100 

290 

100 

COS 

($FE37) 

1720 

210 

170 

60 

70 

CUMOD 

($FEE5) 

280 

280 

280 

280 

TAN 

($FE38) 

3130 

860 

180 

70 

70 

CLTOD 

($FEE6) 

120 

80 

150 

70 

ATAN 

(*FE39) 

2470 

470 

170 

80 

80 

CDTOL 

($FEE7) 

110 

90 

90 

90 

LOG 

($FE3A) 

2330 

450 

190 

90 

100 

CLTOF 

($FEE8) 

90 

70 

80 

60 

EXP 

(9FE3B) 

430 

320 

180 

60 

70 

CFTOL 

($FEE9) 

90 

80 

80 

80 

SQR 

($FE3C) 

6450 

290 

160 

60 

60 

CFTOD 

($FEEA) 

130 

70 

80 

70 

PI 

($FE3D) 

80 

40 

40 

40 

40 

CDTOF 

(SFEEB) 

120 

80 

90 

80 

NPI 

(SFB3E) 

430 

160 

180 

70 

80 

CDCMP 

(IFEEC) 

240 

80 

90 

80 

POWER 

(SFE3F) 

9140 

1030 

550 

160 

150 

CDADD 

(SFEED) 

370 

120 

170 

110 

RND 

($FE40) 

1090 

90 

430 

90 

90 

CDSUB 

($FEEE) 

310 

100 

170 

110 

SIMH 

($FE41) 

50 

810 

50 

90 

40 

CDHUL 

(SFEEF) 

470 

170 

170 

110 

COSH 

(SFE42) 

50 

810 

50 

90 

40 

CDDIV 

(SFEF0) 

1000 

280 

180 

110 

TANH 

($FE43) 

50 

1830 

50 

90 

40 

CDMOD 

(SFEF1) 

1500 

110 

180 

110 

ATANH 

け FE44> 

50 

880 

50 

90 

40 

CFCMP 

($FEF2) 

230 

60 

80 

60 

AS IN 

($FE45) 

50 

690 

50 

70 

40 

CFADD 

($FEF3) 

370 

110 

150 

90 

ACOS 

(SFE46) 

50 

730 

50 

70 

40 

CFSUB 

(SFEF4) 

450 

120 

150 

90 

LOG10 

(•FE47) 

50 

860 

50 

90 

40 

CFMUL 

($FBF5) 

460 

130 

150 

90 

LOG 2 

(SFE48) 

50 

620 

50 

90 

40 

CFDIV 

($FEF6) 

990 

160 

150 

90 

DFRBXP 

($FE49) 

60 

50 

60 

50 

50 

CFMOD 

($FEF7) 

1460 

150 

160 

90 

DLDEXP 

($FE4A) 

80 

70 

80 

70 

50 

CDTST 

($FEF8) 

150 

60 

60 

60 

DADDONE 

($FE4B) 

160 

90 

180 

60 

70 

CFTST 

($FEF9) 

140 

50 

50 

50 

DSUBONE 

($FE4C) 

240 

100 

180 

70 

70 

CDINC 

(IFEFA) 

180 

110 

200 

80 

DDIVTWO 

(IFE4D) 

140 

50 

18 け 

50 

50 

CFINC 

($FEFB) 

200 

110 

170 

60 

DIBECNV 

($FB4E) 

50 

40 

50 

40 

40 

CDDBC 

($FEFC) 

290 

110 

190 

80 

IBKDCNV 

($FE4F) 

50 

40 

50 

40 

40 

CFDKC 

($FEFD) 

280 

120 

160 

70 

FVAL 

($FE50) 

20260 

4960 

8580 

380 

740 

PKVARG 

(SFEFE) 

40 

40 

40 

40 

FUSING 

($FK51) 

25480 

1030 

14830 

640 

11970 

FEVBCS 

($FEFF) 

60 

50 

60 

50 


FLOAT 3 .X (16 MHz モード） 

なお，今回のテストは， 

. OPM ドライバ、なし 
• バックグラウンドプロセスなし 

• 10 CS.X 組み込み 
の状態で行った。 

* 

1) ウエット ストンベンチマーク 

ウ エッ トストンベンチマークナストを行 
うプログラムを，ドライバを取り替えて 
次々に実行した。ウェットストンベンチマ 
ー クのプログラム自身は， XC のバージョン 
1.01でコンパイルしてある。 

2) テストプログラムの実行時間 

sin や log といった数値関数のグラフを描 
画するプログラムの実行時間を計った。 

ホ 

表1がその結果である。 

新しい FL 0 AT 2 .X の速 
さが飛び抜けていること， 

とりわけ数値関数の計算が 
異様に速いことがわかる。 
場合によっては旧 FLOAT 
3 .X より速い。 

FLOAT 3 .X については， 
劇的に速くなっているわけ 
ではない。実際， FLOAT 3 
f.X のほうが速い（あまり必 
要ない エラー チェックを力 
ットしているためらしい）。 
それでもかなりの進歩には 
違いない。 

新機種については，当然 
のように速い。数値演算プ 
ロセッサがスロットに差す 
ボードでなく，内蔵できる 
ようになった（そのほう力 ？ 
回路に無理がない）のだが， 
その影響が出ているとは思 
えない。 16 MHz にしたとき 
は相当に速くなる。 

表 2 は， FE フアンクショ 
ンの各命令の実行時間の一 
覧である。この表からも数 
値演算ドライバの改良のあ 
とがわかること:^ろう。 


740 

320 

240 

270 

270 


70 

40 

60 

50 

50 

70 


40 

40 

40 

40 

40 

40 

40 

40 

50 

50 

60 

60 

50 

40 

40 

100 

110 

100 

70 

260 

260 

70 


110 

110 

110 

110 

110 

50 

90 

90 

90 

100 

100 


80 

70 


►「黄金 PRO -68 K 」 ですか。ひよ- 
なの。 


としてラベルが金箔だったりして。え？ 「黄金週間」 

宫沢清太 （15) X 68000 PRO 東京都 


純正のものの性能がよく 
なるのは喜ばしい。 SX - 
WINDOW の新バー ジョン 
といい，このところ シャ ー 
プにはちゃんとしたものを 
作ろうという姿勢が見えて， 
とても頼もしい。 

特集速くなった FLOAT 7 .X 67 





特集 X68000XVI と SX-WINDOW Ver.1.10 


誕生から XVI へ 
あるいは羊たちの沈黙 

または 198 X 年 

Ogikubo Kei 荻窪圭 


初代機発売から4年，着実にそのファミ 
リーを増やして吉た XB 8000。出荷台数も 
12万台を超え，ゲームを中心にソフト市 
場も揺ぎないものとなって吉た。果たし 
て X 68000 のこれからは7そして，そも 
そも X 68000 とはどろいろマシンだった 
のか。ここで再び考えてみよ5。 


時代を作っているマシンがある。 

時代を追いかけているマシンがある。 

ノ時代を無視したマシンがある。 

時代をものともしないマシンがある。 
時代に寄り添うマシンがある。 

永遠というものはない。 

AMIGA のこと 

時代をものともしないマシンの代表は 
AMIGA だ。初代 AMIGA は1985年。以来， 

セノ ぐレ ー ト型からキ ー ボ ー ドー'体型の 

AMIGA 500 へ主力は移ったが，一貫して価 
格もスペックもそのままだ。それで誰も文 
句はいわない。ただ， AMIGA 2500や 
AMIGA 3000という68020 マシン， 68030 マ 
シンができただけだ。でも私は AMIGA 500 
でいい。 RAM は増設するし，ハードデイス 
クも付けるけどね。 AMIGA というのはそ 
ういう マシンな のである。68000 (7. 16 
MHz ) の AMIGA 500 で十分なのだ。 

Macintosh のこと 

時代に寄り添う マシン の代表が Macintosh 
だ。ただし，“時代”という意味がやや異な 
る。たいていの マシンが“パソコン 界で流 
れる時代”なのに対し， Macintosh はもっと 
外の世界（デザイン界や音楽界，教育界な 
どなど）を含めた“時代”に寄り添うのだ。 
パソコン 界では時代を先取りしているけれ 
どね。最近でこそ Macintosh も，ジョブズ — 
スカリ ーの 流れと共に普通の バソコ ンに近 
づいた力 ? ，そのスペックは基本的に流行と 
は無縁である。でなければ，誰がいまさら 
モノクロの パソコンを 作って （Macintosh 
Classic ), それが爆発的に売れるだろうか。 
もっとも ， Macintosh Classic でまっとうに 
ウインドウ環境が動くのは，やはり モノ ク 
口 2階調どいう画面が CPU に負担をかけ 
ないからだろう。 

Macintosh で不思議なのは本体デザイン 
の変更よりキー配置の変更のほうが多いこ 
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と。普通，キーボード配列を何回も変える 
か？こういうところも常識とは無縁だ。 

DOS マシンのこと 

なんというか，不自然なほど速いテキス 
卜表示に未来はあるか。ない。というわけ 
で， PC -9801 は DOS マシンのなかでも典型 
的なテキスト表示マシンだ。本体仕様べッ 
タリのグラフィック機能は互換性を保った 
ままの機能アップを許さず，その未来は危 
機（日本電気にとってではなく，そのユー 
ザーにとっての危機だ）を迎えている。ウ 
ィンドウシステムに， 640 X 400 で16色とい 
うのはあまりにも低解像度。世界の DOS マ 
シン ， IBM PC は本体とグラフィックが独 
立しており，ビデオボードを買ってくれば， 
どんなグラフィックも OK 。 IBM が決めた 
CGA ( PC / XT で採用 ）， EGA ( PC/AT で 
採用 ）， VGA ( PS /2 や DOS / V で採用）だけ 
でなく，サードパーティが勝手に作ったス 
ーパー VGA なんてのもあるのだ。このあた 
りの，グラフィックが本体から自由である 
というのは Macintosh も同じだ （ Mac はも 
っとすごいが)。 

ちまたで有名な WINDOWS 3.0 っての 
もこの IBM PC を基準に作ってある。 

DOS マシンは強かった。世の中でもっと 
もお金持ちな“企業”という人たちが使っ 
たからである。どんどん機種が増え，高速 
化し，マーケットを広げた。特に日本では 
個人より企業のほうが強い。アメリカでは 
個人も強く，互換機があるおかげで ， IBM 
が苦手な個人相手の ホビー も互換機 メーカ 
一が 頑張ったおかげで，拡張用 ハード， ソ 
フトともに充実して いる。 

X68t)00 の系譜 

さて，いよいよ本題。1986年秋， X 68000 
が登場。1987年初頭，出荷が始まる。やが 
て1991年の XVI へと至るわけだが，その動 
きは非常に欧米的である。 

►うちのテレビは電波陣窖でラスタスク 


欧米ではパソコンに限らず家電品でも車 
でもそうだが，“恒例のモデルチェンジ”が 
ない（と思う）。いいものはずっと使われる 
し，新製品も旧機種のリプレースより新し 
い機種の追加という形をとることが多い。 

たとえば AMIGA はそうだ 。 Macintosh 
も Classic の登場まで，ずっと Macintosh 
Plus を売ってきた 。 Macintosh Plus が登場 
したのは1986年初頭。 Classic の登場で役目 
を終えたのが1990年秋だから5年近くなん 
のモデルチェンジ もなかったわけだ。 
Macintosh II はパソコンらしく（笑），幾度 
か モデルチェンジし ている 。 IBM PC も標 
準機となった IBM PC / AT が出たのが1984 
年であって，それが PS /2 にリプレースされ 
たのが1987年。4年弱同じマシンだったわけ 
だ。 

日本では事情が異なり“中身は同じでい 
いからマイナーチェンジを しなければなら 
ない’’風潮がある。そうしないと，そのパ 
ソコンを 売る気はなくなったのか，という 
目で見られる 0 コマーシャリズムに 流され 
るほど能天気で，技術の進歩を信奉できる 
国民性だ。1年たてばもっと安くいいものが 
作れるはずなのだ，って思うのだ。 

X 68000 は非常に欧米的なマシンである。 
だから，日本の事情に合わせてマイナーチ 
ヱンジを毎年行ってはいるが，基本はずっ 
と同じだ。マイナーチェンジを繰り返すこ 
とによって ハードディスクを 内蔵できるよ 
うにもした力 ? ，無印から SUPER まで同じ 
製品だと思って間違いはない。思想的には 
そういう パソコン なのだ。ここをたがえて 
はならない。私も X 68000 無印を愛用してい 
るが，十分使えている。使う側もそういう 
感覚があっていい。 PC -9801 は買い換え需 
要も活発だった。再び ， WINDOWS 3.0 に 
よって買い換え需要を狙っている。そうい 
うマシンと比べてはならないのだ。これは 
買い換えを否定するのではなく，買い換え 
なくても十分使えるといいたいわけである。 

質の いいソフトさえあればハードなんて 
ど一で もいい。 ただ，質の いいソフトを 作 

ールを始める。 

佐藤健太郎 (20) X 68000 SUPER 來京都 






りやすいハードは重要だし，ホーム ユース 
であればなおさら多くの可能性を秘めたハ 
ードでなければならない。 

もっとも1987年当初は秘めた可能性以外 
に何もなく，戦後の焼け野原みたいなもの 
だった。 

そして，日本ではじめて68000を本格的に 
採用した X 68000 が建った焼け野原も，いつ 
までも野原ではない。誰にも魅力のない焼 
土であれば，国土*画が「へっ へ。 ここを 
一大リゾート地にして儲けてやるか j てな 
感じで侵入してこない限り朽ち果ててしま 
う力す，そうはならなかった。 

三々五々人々は集まり，4年かかって，ひ 
とつの大商業地帯と，3つの繁華街を作りあ 
げたのだ。 X 68000 を振り返るにはそれを覗 
いていくのが一番である。 

ゲーム 

大商業地帯というにふさわしいのはゲー 
ムだ〇この商業地帯には人々が集まり，娯 
楽を楽しんでいる。 

X 68000 はそうなって当然のスペックを 
抱えていた。 256 X 256 ドットで256色の画面 
モードと強力なスプライト機能はアクショ 
ンゲームを作ってくれといわんばかりだし， 
8音の FM 音源は BGM，AD PCM は効果音 
をどんどんつけてくれといわんばかりだっ 
た。 

そして，極めつけは初代 X 68000( 俗に“無 
印”という）に標準添付されたダラディウ 
ス。おかげで， X 68000 が売れると同時にジ 
ョイスティックも売り上げを伸ばしたとい 

5〇 

X 68000 i いえばアクションゲームとい 
う条件反射もそういった事情を省みれば無 
理からぬことだといえよう。 X 68000 = ゲー 
ムマシンと世間でいわれることに反発する 
ユーザーが多いのも知っている。しかし， 
「パソコンの使い道に貴賤はないのであ 
る！」（このいい回しは他誌でも書いたけ 
ど，いいや。私のモットーだから）。パソコ 
ンでエンターテイメントするのは高尚なこ 
となのだ。だいたい，何千円も払ってスタ 
ーツアーズを喜んでいる連中が，パソコン 
のゲームに文句をいってはいけない。 

そういうわけで， スペースハリアー，ア 
フタ ーバーナー & サイバースティック （い 

までは FM TOWNS や PC -9801 にもサイ 

バーステイック対応ゲームがあるくらい 
だ）， ファンタジーゾーン， ジェノサイド， 
ダンジョン•マスター，ポピユラスと 
X 68000 は隆盛を誇っているのである。 


クラフィック 

繁華街の筆頭はやはりグラフィックだ。 
Z’s STAFF PRO -68 K が早々に登場した 
ことによって， X 68000 のグラフィック文化 
がはじまったといってよい。 

ベス トセ ラーだった PC -980 imZ’s 

STAFF Kid を大きく上回る操作性をもっ 
た Z’s STAFF PRO -68 K は X 68000 の未来 
に大きな影響を与えた 0 しかし， Ver .2 を発 
売したあと，音沙汰がなくなっているのが 
気になる。 

ところで， X 68000 はグラフィックの描画 
もすベて CPU がやっている。もっとダイナ 
ミックな描画処理（拡大縮小回転など）や， 
いま以上に広大なグラフィック空間を扱う 
ためには，専用の石も必要となってくるだ 
ろう。68030を搭載した Macintosh II でさ 
え，1600万色モード時にはかなり処理速度 
に問題がある。 

ペインテイングに続いて，レイトレーシ 
ングも X 68000 の世界にやってきた。16色の 
ハ。ソコンでレイトレはできないのだ0 DOS 
マシンにフルカラーフレームバッファを積 
むことを考えれば， X 68000 などは標準のま 
までレイトレーシングが可能だ0 

やがて，未踏の 768 X 512 ドットのモード 
でドロー イングする CANVAS PRO -68 K 
が登場する。 

こう書くと結構強力そうだが，まだまだ 
である。 Z’s STAFF PRO -68 K だけでなく， 
海外ソフトの移植でいいから（デラックス 
ペイント III や PHOTO SHOP , S 叩 er 
Paint など）もっと優秀なソフトが必要だ。 

そして，作ったデータを出力する装置だ。 
他のソフトへ読み込んだり，プリントアウ 
卜したり。世間では フル カラープリンタが 
20万円台にまで降りてきている。 X 68000 用 
も必需品だ。 

出力ができたら入力。65536色ともなると 
マウスだけで描くのは常人には至難の技。 
カラーイメージュニットはもっと画質を上 
げて本体に標準装備にしていいくらいだし， 
スキャナももっと安いものが出てきてしか 
もべき で'ある。 

音楽 

かつてヤマハの DX -21 などが積んでい 
たのと同じ8重和音の FM 音源チップを搭 
載し，なおかつ ADPCM 。 ステレオへつな 
げばけっこうな音が鳴る。特に PIXY -99 X 
は X 68000 と並べると高さが揃ってかっこ 


いいという点で私も使っている。 

当初は MUSIC PRO -68 K の登場により， 
楽譜入力による演奏が普及するかに見えた 
が，ューザー層の違いか，いつしか MML が 
主流になり，データ打ち込みの時代へ突入 
した。 MML というのは世間から見ればか 
なり特殊な表現方法なので， MUSIC PRO 
-68 K の復権を侍ちたい。 

やがて， FM 音源に鮑きたらなくなった 
人々は FM 音源と AD PCM との同期に成功 
し，サンプリング音も使えるようになった。 
さらに， MIDI をも鳴らしてしまうデバイス 
ドライバ、も登場する。 

MIDI だ。 MIDI 自体はずっと前からあっ 
たが， X 68000 にとっては FM 音源に飽きた 
らなくなったこと， MIDI 対応ゲームが出て 
きたこと，コンピュータなしでは音楽を語 
れない時代がやってきたことなどが引き金 
だ。 Musicstudio PRO -68 K なる優秀なソフ 
卜も誕生した。 

ただ，まだ枠は小さい。世間では 
Macintosh を使って音源を制御するミュー 
ジシャンは多い力 5 ', X 68000 を使っていると 
いう話は聞かない。 

プログラミング 

そして，最後はプログラミング。プログ 
ラミングはコンピュータを純粋にコンピュ 
ータとして楽しむための究極のホビーだ。 
プログラミング環境を向上させるためのプ 
ログラムを開発しているうちに一生を終え 
てしまう人もいるという（本当？）。そのく 
らい好きな人は好きだ。 

かつて MZ というパソコンがあった。こ 
のマシンは多くのプログラミングユーザー 
を産み落とした。しかし，である。 MZ はそ 
うして育ったューザーを受け入れる器がな 
かった。やがて MZ で育ったプログラマは 
巣立ち， PC -9801 の隆盛を下から支えたと 
いう。これはちょっと極端だが，少しは事 
実だ。 PC - 9801を支えた人には， MZ で育っ 
たューザーが少なくない。 

X 68000 もそういうユーザーを育てるポ 
テンシャルを持っている。そして，エンド 
ユーザーを引きつけるポテンシャルも持っ 
ている。両方のバランスが重要なのだ0 

作る人と使う人がいないとね，やはり。 

そして， 1 昍 X 年代は終わる 

なにか足りない。それは，ビジネスソフ 
卜と世間でいう，“テキストデータを効率よ 
く処理するための優秀なソフトウエア”だ。 


►去年の暮れに CZ -8 PC 3 を購入した。今年に入り，カタログから CZ -8 PC 3 が消えた。それ 

でも満足している。「遥かなるオーガスタ j のスコアがプリントアウトできるようなので楽 特集誕生から XVI へあるいは羊たちの沈黙または I 98 X 年 69 
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添付されるワープロがあれではなあ。 

世間では X 68000 にも一太郎とか ， Lotus 
を，という声もあるようだが，ああいった 
テキスト文化を引きずった使いにくいソフ 
卜はいらない。高機能でなくても，使いや 
すいソフトが欲しい。そう思う。一太郎な 
んていらないのだ。 

1990 

やがて， SX - WINDOW が新しい ユーザ 
ーインタフェイスとして登場する。ひとつ 
の統一された環境の上で，グラフィックデ 
ータも サウンド データ も テキストデータ も 
扱うための土台。 

ェディタで文章を書き § ながら，必要とあ 
らば電卓で計算をしたり，別のファイルを 
参照したり，音楽を鳴らしたり。 

メーカーが提供すべきなのは，ハードウ 
ヱアの上の環境である。環境がよければユ 
ーザーはそこでのびのびと遊び，ソフトハ 
ウスはその環境に文明を持ち込むだろう。 
そうして， Macintosh は育った。土壤が大事 
なのだ。 

SX - WINDOW をどう育てるかはこれか 
らである。とりあえず，うまく使えば快適 
な環境になりそうだ。 

1991年のパソコン界 

図を見ればわかるだろう。ビジネス界に 
的を絞ってバブル経済とともに（かどうか 
は知らない力り銭を稼いできたパソコン界 
が，再びパーソナルユーザーに視線を向け 

図1主なパソコンの価格推移 


つつある0 

エプソンが PC CLUB を168,000円で出 
し，高い高いといわれ続けた Macintosh 力 5 ' 
Macintosh Classic という198,000円の機械 
を出し （68020 を搭載したカラーモデル 
Macintosh LC も HD 内蔵で418,000円だ)， 
SEGA は VGA を搭載した IBM PC とメガド 
ライブをドッキングさせた TERA を今年 
6月に発売する（価格はまだ未定だが，最 
廉価のメモリ 1 MB の FD モデルが148,000 
円とも168,000円とも噂され， 30 MB の HD 
を内蔵したモデルが248，000円ではないか 
とちまたでささやかれる）。 AMIGA もスタ 
ーターセットを用意し，地味ながら宣伝を 
開始している。 

X 68000 はそんななかで XVI を出した。価 
格は368,000/518,000円だ。 

各社が低価格攻勢で個人ユーザーを狙い 
撃ちしてきたとき， X 68000 はどうするの 
か。少なくとも，198,000円に迫る廉価機が 
必要だろう。パワーユーザーは32ビット機 
がどうとかこうとかと上のマシンを望むだ 
ろう。ハイエンド機もそれなりに必要だ0 
AMIGA 500 に対して AMIGA 3000があるよ 
うに，だ。決して PC - 9801の上に H 98 があっ 
たり， UNIX を実行するためではない。 

X 68000 は冒頭で述べたように， CPU を速 
〈することによってユーザーを追い立てる 
のがふさわしい パソコンで はなく，これ1 
台で長く付き合えるべきマシンなのである。 
来年で5年目。世間では期侍しているようだ 
が，まだまだ今の X 68000 にはやることがあ 
る。7 .16 MHz の68000を搭載した128,000円 
の AMIGA 500 だって，まだバリバリの現役 
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だし，この先もしばらく現役だろう。68000 
の 10 MHz だってまだいくらでもできるこ 
とはあるのだ。 

’90年代を見据えた文化 

かって。中世まで。芸術家と技術者は同 
じ意味であり，同じ言葉で表されていた。 
「たとえば，車大工は，ある意味では音楽 
家とまったく同じ程度に芸術家なのであっ 
た」（ジヱイムズ•モナコ「映画の教科書」 
より）。そして，利*学と芸術も密接な関係に 
あった。それが19世紀以降，科学技術と芸 
術が互いに離れ，ずっと“互いに緊張感を 
見出せなかった”（今野裕一 「 ur 創刊号よ 
り」)。 

それが バソコ ンの出現とその進歩によっ 
て，にわかに状況が変わる。今やアート（芸 
術ではなく，アートだ）はコンピュータな 
くしては語れない。 

再び今野裕一氏の言葉を借りると「科学 
とアートの臨海点に新たな刺激がまきおこ 
りつつある」のだ。 

どんなにパソコンが表現手段としての力 
を付けてきたとしても，ハンディカムのほ 
とんどが結局はくだらない旅行の映像しか 
残さなかったように，みながみな何か作品 
を作れるようになることはない。しかし， 
自分に才能がないことを痛感するだけでも 
意味がある。 

エビ天というイカ天の後釜番組では退屈 
な映研的 8 mm フィルム映像に混じって，お 
たくな，大学では SF 研かアニメ研にいたと 
しか思えない作品が喝采を浴びている。 
我々（勝手に我々といってしまうと語弊が 
あるが）はかつてのゼネプロの映像で SF マ 
ニアのパワーを知っているし，個人的に大 
学 SF 研の作った自主製作映画の完成度の 
高さと面白さと中身のなさを知っている。 
映研の連中より， SF / アニメ研の連中のほ 
うが，よほど見せる映像の作り方を知って 
いる。エビ天の世界では，確実におたくが 
勝利しているのだ。 

パソコンが表現手段として伸びてくれば， 
そこらじゅうでこういう現象がおこるだろ 
う。そして，反対に，アートのほうからコ 
ンピュータへ入ってきた人たちといろんな 
意味で，刺激し合うだろう。 

そうなってきてこそ， パソコンは 面白く 
なり，個人が手にした最強のメディアとな 
る。私はそれを X 68000 に期待しているし， 
X 68000 は情報を受け取るだけでなく，発信 
する マシンと しても十分なスペックを持っ 
ているのだ。我に新しいメディアを！ 







DISK #00 GW-FHOOHK 

|-config.svs 
I-autoexec.bat 
1-( OMMAND.X 
I-START.R 
I-drv.r 


l-»ys 

I I-floats+.x 

I l-RAMDISK.SYS 

l-diakl.LZH 

l-disk2.LZH 

l-diRk3.LZH 

l-diakl.LZH 

l-APIC.LZH 

|-bin.LZH 

l-CALC.lzh 

|-CardShop.LZH 

l-DICTOOL.LZH 

I-FACTOR(MT32).LZH 

I-FORTH.LZH 

1-Mi-LZH 

I-MAGIC.LZH 

1-MuaicDRV.LZH 

l-OPMD.LZH 

I-SAMP.LZH 

I-SIOS.LZH 

l-SX.LZH 

1-qSTART.LZH 

I-Vfl2.1zh 

卜 HUMAN•SYS 

卜 H 金 olM 一 PRO - 68 K 

DISK 901 
V 

I-HUMAN.SYS 
卜 DISK 」 

I-drv .r 

卜 SYS 

I |-float2+.x 
I l-RAMDISK.SYS 
I l-IOCS.X 
I |-OPMDRV.X 


•bin 

I-vspic.x 
l-VSCUT.X 
-VS.X 
-VS2.X 
-COMMAND. \* 
-ICONDATA.VS 


|-VS_OPEN.S 

|-VS_TYPE.S 

I-VS COPY.S 

|-VS_Cl ； TLOAD.S 

|-VS_CUTSAVE.S 

|-VS_ERROR.S 


I-VS ERROR.H 
|-VS_SUB,S 


|-VS_INIT.S 
l-VS^CUT.S 
I-MAKEFILE 
I-vspic.a 
I-xpic.s 

-calc 

I-makefile 


I-calc.h 


I-calculate.c 


I-conio.c 
I-eventjob.c 
I -eventloop.c 
l-fileio.c 
I-matfunc.c 


I-menu.c 
I-uaerfunc.o 
|-TinyCalo.X 
|-calc.c 


-CARDSHOP 

I-oftrd^com.wa 
I-oard_acan.ws 
I-Bure.wa 
I-oard_print.wa 
I-card_diak .wb 
I- oard^tool .wb 
I- card_mode.wa 
I-card^atring .wb 
I- card_a_Btr .wb 
I- oard_paate.wa 
I-oftrd_titl©.WB 
I-cnrd_mag.wa 
|-filaa.wa 
I-card_fill .wb 
I- card_paint .wb 
I- card-text .wb 
I- make 一 color .wb 
I- card.pen 
I-card.col 
I-org_card.ool 
I-card.our 


I - *in_coa•tab 
I-card_c_col.W8 
I-CAHD24.X 
I-card_Bcoi.ws 
| -card_.t_f.wa 
I-card_wait 


I-work 

I |-ca|aiBl .cad 


-quickatart 

I-tinyCALC.DOC 
I-sampleA•to 
I-aampleB•tc 
I-aampleC.tc 
I-vs2.doc 
I-masker•opm 
l-F.PAIR.PIC 
I-goron.pic 
I-CardShop.DOC 


-cut 

|-va2.cut 

-CONUG.SYS 

-AtTOEXHC.BXT 


DISK «02 
V 

^-ViLMAS.SNS 
1-DfSI づ 
j-drv.r 


-SYS 

|-float2+ .x 
l-RAMDISK.SYS 
I-IOCS.X 
I-OPMDRV.X 

-bin 

I-vspic.x 
l-VSCUT.X 
-VS.X 
-VS2.X 
-COMMAND.X 
-ICONDATA.VS 


-ml 


I-YamiMl.ml 
I-AxisMl.nl 
I-ThunderMl.ml 


|-SolMl.ml 
I-GranadaMl.ml 
I -HangOn! 

I -Geminil 
I -MetalMl.ml 
I -GingaMl.ml 
I -Ginga2M1.m 
l-MT32Ml.nl 


l-nl.x 
I-ml.doc 


-FACTOR(MT32) 

|-FACTOR.X 

l-A.GRP.EXB 

|-B_GRP.EXB 

l-R^GRP.EXB 

I 

I -OHAKE 
I l-SF.S 
I l-SF.x 
I l-WFF.BAT 
I l-SF.DOC 


-DICTOOL 

I-split.x 
I -delword.x 
I-gendic.x 
I-dumpdic.x 

I - 騰 Bort.x 

I-convdic,x 
I-chdic,r 


l-MUSICDRV.x 

l-HUSICl.FMC 

|-MIF_CHK.X 


I-QuickStart 
I I -MT32 拥 EDITOR• DOC 

I I-MUSIC.DOC 
I |-MlfflMT32@rfi.DOC 

| -cut 

I l-MT^EDIT.CUT 
I l-MT&Ml.CUT 
I-CONFIG.SYS 
I-AUTOEXEC.BAT 

DISK #03 
Y 

|-HUMAN.SYS 
卜 DISK_3 
I-drv.r 

I 

I-SYS 

I |-float2+.x 
I l-RAMDISK.SYS 
I l-IOCS.X 
I |-OPMDRV.X 
I 

I -bin 

I |-vapic^x 
I l-VSCUT.X 
卜 VS.X 
I-VS2.X 
|-COMMAND,X 


•SXLIFE 

l-sxlife.8 
卜 sxlife.x 


卜 SX 價州 .H 
卜 SXfS 州 .X 
卜 SXfSW.SCl 
1-SXfS^.C 
l-fSWSUB.c 


•ブログラムトレイ 
l-ARAJIN.S 
l-ARAJIN.X 
l-AR^IMG.S 
|-ARAJIN.DAT 


l-SXWHERB.S 

l-SXWHERB.X 

• アナロク TOM* 

l-CLOCK.SUB.C 
卜 SX_CL0CK.C 
l-SX CLOCK.H 
卜 SX_CL0CK.x 

-SXBIS 

I-sxgmode•a 
I-Bxgmode.x 




-SXIMAGE 

|-Makefile 
I-cutload.c 
I~imageHub#c 
I-picioad.c 
I-sxiroage.c 
l-sximage.h 
I-picsub.a 
I-sximaKe.x 

-resource 

l-SX^DLOG.S 
l-SX^DITL.S 
l-SX^DLOG.R 
卜 SX—DITL.R 


I l-RLK.X 
I I-PlC^icon.r 
I I-PIC ICON.S 
I |-CUT_ICON.s 
I |-cut_icon.r 
I I-add 一 resource•bat 

-FORTH 

I-FORTH.S 
l-USER.FTH 
I-GRAPH.FTH 
I-SPRITE-FTH 
卜 SAMPLE.BAT 
I-ARRAY.FTH 
I-BLOCK.FTH 
I-HANOI.FTH 
I-forth.x 
I-BLOCK.R 
卜 FORTH_REF.DOC 


-APIC 


I-apic.fnc 
I-apic_fnc•8 
I-apic.r 
I-apic—load•a 


I-apic 一 i 
I-apic 一 


l-SXTOOL.CUT 
l-SINSHU.CUT 
l-ARAJIN.CUT 
I-APIC.CUT 
I-FORTH.CUT 


I-quickatart 
I l-SX.DOC 
I 卜價州 &C LOCK .DOC 

I l-8ximage.doc 
I |-FORTH.DOC 
I |-APIC-DOC 
I I-SXWHERE&ARAJIN.DOC 
I I-SXLIFE.DOC 
I-CONFIG.SYS 
I-AUTOEXEC.BAT 

DISK #04 

V 

l-HLMAN.SYS 
卜 DISK_4 
卜 VS.X 
I-VS2.X 
I-COMMAND.X 
|-ICONDATA.VS 




-vspic.x 
-VSCUT.X 


-BOX.S 

-BOXFULL.S 

-CIRCLE.S 

-DATA.S 

-DISP^FLAME.S 

-INIT.S 

-LINE.S 

-MAGIC.S 

-MODE.S 

-PARA.S 

-PERSPECTIVE.S 

-POINT.S 

-RASTER.S 

-SCRMOD.S 

-SET_COLOR,S 

-SINCOS.S 

-SPLINE.S 

-TRIANGLES 

-WINDOW.S 

-WIPB.S 

-MAGIC.MAC 

-MAGIC.H 

-WORK.H 

-MAGIC,X 

-SAMPLE.S 

-TYRREL.S 

-MAKE.BAT 


-SION 

| -aion•8 
I 一 moji_data•x 

-OPMD 

I-opmd.x 
I-opmd.a 


-ad01.pen 
-SD01CRSH.PCM 
-bd02.pcm 
-CRSH.PCM 
-CLAP.PCM 
-TOM し H.PCM 
-T0M1_M.PCM 
-T0M1_L.PCM 
-OPN^HH.PCM 
-BDOl.PCM 
-SD09.PCM 
-GUN.PCM 
-bomb.pem 
-CLS^HH.PCM 
-oh3a•pem 
-GUN3.PCM 
-oh3g.pem 
-oh_4d#.pen 


-QuickSlart 
l-TYRRHL.X 
I-SAMPLE..\ 

I -sion.x 
l-MAGIC .DO* 
l-aboutSIOS_.RGM.DOr 
I-SION.DOC 
|-Magic_Sample.doc 

-cut 

I -magic.cut 
I -si on.rut 
-conf ig . r.v 、 

-autoexec.bar 


これで 3 つめだ。システム構成は前回とほとんど 
同じなので，あまり新鮮さはないだろう。 

とりあえず必要なモノを集めた 
とりあえず場所を作った 

そして提言，いや，問いかけたい事柄が現れる。 
環境の改善。音楽の統合。グラフィック用途の拡 
張。そして SX - WHNDOW だ。 

発表以来1年を経て SX - WIND 0 W はようやく完成 
しつつある,，だから考えねばならない。16色グラ 
フィックだけでよいのかどうか， SX 風船はスプラ 
イトマンの必要を示唆している。では， FM 音源は 
どうか？ アイコン化の作法は SX - WIND 0 W に馴 
染むのか？ インタフェイスガイドラインのない 
ウインドウシステムは存在しうるのか？ 

答えはたぶん存在しない。答えは創リ出すものだ t 
では，なにを答えとして残すべきか？ 問題はそ 
こにある0 
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付錄ディスクの使い方 
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m 週間 PRO-68K 


付録デ f スクの使い方 i ： 


編集部 


学生およびまっとうな社会人にとっては 
期待の，出版業界にとっては呪いの（だっ 
て1週間締め切りが早くなる）黄金週間が 
やってきます。ということで， Oh ! X 史上3 
つめの付録ディスク「黄金週間 PRO -68 K 」 
が完成しました。ま，もともとゴールデン 
ウィーク用に作成したのでないことは皆さ 
んご承知ですね。当初の予定よりわずかに 
遅れてしまいましたことをおわびします。 

さて，生フロッピーディスクを5枚ほど 
揃えていただいた愛知県の榊原さん（ほか 
数名）には申し訳ないのですが今回のディ 
スクは展開すると4枚のシステム入りデイ 
スタになります。そんなに簡単に5枚にな 
るものなら，とっ〈の昔にやってます。 

基本システムは前回の付録でお馴染み 
VS 2. X によるものです。 

なお，付録ディスクの封筒に記載されて 
いる 「 IOCS 解析リスト」は都合により収録 
されていません。本誌別冊として IOCS の 
完全解析書の形態でお目にかけられると思 
います。お楽しみに。 


展開方法 


今回の付録ディスク黄金週間 PRO -68 K 
の基本的な操作方法は前回の謹賀新年 
PRO -68 K とほぼ同様ですので，すでにわか 
っている方は以下の説明は読み飛ばしても 
かまいません。今回初めて Oh ! X の付録ディ 
スクを扱うという人だけお読みください0 

ホ** 


まず，付録ディスクをドライブ0に入れ, 
X 68000 を起動します。画面に文字が 
起動までしばらく時間がかかりますのでそ 
のままお待ちください。 

やがてビジュアルシェルの画面が現れま 
す。最初に「はじめに. DOCj というアイコ 
ンにマウスカーソルを あわせ，素早く 2 回 
マウスの 左ボタンを押して〈ださい。シェ 
ル プログラムの 簡単な操作説明が行われま 
すので基本操作を理解してください。 

マウスボタンを両方同時にタリックする 
と元の画面に戻ります。 

付録ディスタ内にはたくさんのプログラ 
ムやデータが圧縮されたかたちで収録され 
ています。実際に使用するときにはこれを 
展開しなければなりません。ここで，なに 
も入っていないフロッピーディスタを4枚 
用意してください。 

そのうちの1枚をドライブ1に入れます。 
フォーマットされていなければ，ここで自 
動的にフォーマット動作に入ります。さて， 
画面には DISKl.BAT などのアイコンが 4 
つ並んでいるのがわかると思います。これ 
のうちのひとつにマウスカーソルをあわせ 
て素早く 2回左ボタンをクリックしてくだ 
さい。対応する番号のディスクが展開され 
ていきます。 

目的のファイルだけを選んで展開するこ 
ともできます力 5 ',ここでは4枚のフロッピ 
ーディスクにすべての内容を展開すること 
を想定して話を進めます。同様に4つのア 
イコンを すべて展開してください。1回の 
展開作業に1枚の新しいディスタが必要で 
す。 

♦注意点 

1) ドライブが切り替えられているので注 
意する。 A ドライブは RAM ディスク，フロ 
ッピーディスクは B ， C に割り当てられて 
いる。 

2) 展開したディスクを起動するには，そ 
のディスタをドライブ0に入れて再起動す 
ることが必要。 

3) フロッピーデイスタの取り出しには， 


! X が贈るディスク第3弾。それが今 
“黄金週間 PRO -68 K ” です。今回の 
スクでもさまざまなプログラム S デー 
夕を収録しました0ここでは付録ディスク 
全体の基本的な使い方と，各アプリケーシ 
ョンを使3ための最低限の注意をまとめて 
おきましよ5。 


ディスクアイコンの位置にマウス カーソル 
をあわせて右タリックし， 「 CLOSE / 
EJECTj を選択する。 


デイスクの内容 


今回収録されているディスタの内容を簡 
単に紹介しておきましよう。例によって今 
回のディスクでも，より多くの内容を収録 
するため可能な限りの圧縮をかけています。 
圧縮には LH.X (バージョンは前回と同じ 
もの）が使用されています。いつもながら 
高い圧縮率には助けられています。オリジ 
ナルアルゴリズムの吉崎氏， X 68000 版に移 
1 S さた山本氏をはじめ，この和製圧縮ツー 
ルに関わったたくさんの方々にこの場を借 
りて感謝いたします。 

今回の特別付録ではページ数の都合によ 
り，本誌上で解説しきれない部分が多くあ 
ることをあらかじめおわびします。必要な 
ものについては来月以降で解説する予定で 
す0 


DISK 1 


基本システム VS 2 用のプログラムとデー 
夕，その他のプログラム。 

収録されている内容は以下のとおり。 

• VS 2 

基本シェルプログラム。操作法は“はじ 
めに. DOC ” をダブルタリックしてお読み 
ください0カットファイルの直接呼び出し 
やパラメータのマルチステートメント，テ 
キス トカット，イメージカットが可能にな 
りました。 

#tinyCALC 

表計算ソフト（制作：泉大介）〇サンプル 
を実行するか本文をお読みください。ディ 
スタに 収録され ているリファレンスより 掲 
載され ている ものが優先します。 

•CARDSHOP 

グラフイックエディタ（制作：上野和 
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彦)。詳し〈は本文をぉ読みください。 
►信頼できる悄報筋によると今月号の C MAGAZINE の付録ディスタには X 68000 用の 
GNU C コンパイラ（飛新版）が収録されている模様。さあ，いますぐ普店に走るんだ！ 


ちなみに C MAGAZINE は定価980円た^あんまり部数を增やしてないみたいなんで早く 
しないとなくなるぞ。 、 （ U ) 來京都 
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主に音楽関係のプロダラムを収録したデ 
イスク です。 

•KORG M 1 用音色データ 

KORG Ml で MT -32 対応のソフトウェ 
アを使用するための音色データ集（データ 
制作：平井晃，ドライバ提供：渡辺亮輔 ) 〇 
各種 MIDI 対応の ゲームを Ml で鳴らすた 
めの個別専用データを含みます（動作保証 
はされていないのでソフトハウスへ問い合 
わせることはご遠慮ください）。個別対応す 
るゲームは， 

闇の血族（前編/完結編） 

ジェミニウイング 
メタルサイト 
グラナダ 
FZ 戦記アクシス 

ソルフイース 
サンダーブレード 
スー パーハングオン 

銀河英雄伝説/ II 

で， コン ビネ ーシヨンモー ドで対応。その 
他，オリジナル音色に書き換えを行わない 
ゲームは MT -32 標準音色への切り替えで 
対応可能です。 

同時発音数などの問題，作者が MT -32 を 
持っていないなどにより，特に各社オリジ 
ナル音色部分の再現が不十分な点もあるが 
とりあえず音楽再生できます。 

•FACTOR 

MT -32, CM -32 L 用の音色ェディタです 
(サンミュージカルサービス提供，制作： 
心画工房)。起動の際は今回のディスタに収 
録 されて い るバージヨンの MUSICDRV が 
組み込まれていなければなりません。操作 
法に関しての詳しいところはディスタ内の 
ドキュメントをぉ言壳みくださ い。 LA 音源の 
構造や音作りについてはここでは解説しき 
れません 0 MT -32 のマニュアルではほとん 
ど解説されていませんのでなんらかの参考 
資料を探してください。 

では最低限の使用のための基本概念を解 
説します。まず， MT -32 には4つの音色 グ 
ループが 用意されています〇 a ， b は プリ 
セットトーン， r は リズムトーン， そして 
i がプログラマブルトーングループです0 
これらはそれぞれ64音分の音色データを持 
っています。この エディ タでの エディット 
はすべ て i グループ に対して行われるとい 
うのを覚えていてください。 

さて，もうひとつ重要な概念としてテン 
ボラリエリアがあります。 MT -32 は同時に 

►なにをしている！急ぐんだ！ 



CARD SHOP 


最大32音を鳴らせますが，ティンバー数は 
8，つまり同時に8種類の音しか鳴らせま 
せん。音源は現在使用中の音をメモリから 
8音分コピーしてテンポラリエリアという 
場所に置き，それを参照して演奏を行いま 
す。要するにエディタでいくら元データを 
書き換えても出てくる音色は変わらず（音 
色切り替えしない限り），エディタでいくら 
テンポラリエリアを書き替えても音色を切 
り換えるとエディットしたデータは消滅し 
てしまうのです。このエディタでエディッ 
卜するときはテンポラリエリアを書き換え 
ています。 

さて， MIDI IN/OUT をつな いで FAC 
TOR を起動するとエディタには楽器から 
データが読み込まれます。ほかのグループ 
から読み込むときはグループを指定後音色 
を指*定して Receive します。これでメモリ 
内には登録されました。丁 oneEdit が終わっ 
たら i グループを呼び出し好きな番号に 
Send してく Af さい。 

ファイルから読み込む場合は， 

1) ドライブ指定 

2) ファイル指定 

3) LOAD 

これでディスタからエディタにデータの名 
前が読み込まれました。読み込みたい音色 
名（または All Tone ) を指*定してく AT さ 
い。実際にエディットするには，このデー 
夕を i グループに書き込まなければなりま 
せん。 Sure と聞いてくるので OK を選択し 
てください0 i グループに書き込みます0 
試しに，上の “ i.Group Tone ” をクリック 
するといま送った音色が出てくるはずです。 

ファイル操作が終わったら必ずファイル 
クローズしてください。クローズしないと 
メモリからの読み込みなどはできません。 

次に音色を選択して“ Tone Edit ” に移り 
ます。 

•MUSICDRV 

もうお馴染みになったサンミユージカル 
サービス 製音楽ドライバの最新版です。ド 
キュメントを参照してください。 

(10 東京都 


SX 用アクセサリ 

•DICTOO し 

ASK 68 K 用の辞書メ ンテナンスツール 
(制作：村田敏幸)。1月号で収録したもの 
の完全版です。 

SPLIT /? 

のようにすると簡単な使用法を表示します。 
詳しくは1990年9，10月号を参照してくだ 

さい。 

DISK 3 

SX - WINDOW 関係のアプリケーション 
を集めたディスク。主な収録プログラムは 
以下のとおりです。 

•SX し IFE 

中森章氏によるライフゲーム0謹賀新年 
PRO -68 K で発表，連載記事で拡張されたも 
のをさらに拡張したものです。 

•SX 信州 

原作は飯島匡史氏によるパズルゲーム信 
州。元は X - BASIC によるショートプログ 
ラム。これは信州を SX - WINDOW 上に移 
植したもの（制作：吉川弘規)〇 ルールは 上 
海とほぼ同じなので省略。タイトルの由来 
は単に原作者が信州に住んでいたため。内 
容が上海に似ていたため，わざわざアクテ 
ィビジョン社までプログラムを送って掲載 
許可を得たことで知られる。 

この プログラムを 実行する際にはあらか 
じめ， add resource.bat でシステムリソー 
スを拡張する必要があります（反則技その 
1)〇 

#アナログ時計 

いわゆる時計。ウィンドウの必需品とも 
いえるものです（制作：吉川弘規)。 

ズームボックスが省略されていますが右 
下部分をドラッグすることでリサイズ可能 
です（注：反則技その2)。 

•プログラムトレイ （Digital Arajin ) 
Macintosh でいうデスクアクセサリ 
( DA ) と同様な機能を SX - WIND 0 W 上で 
実現するもの（制作：牛島健雄)。 

トレイを開いてアイコンを放り込むと， 

付録ディスクの使い方.ス？ 





























MAGIC 


そのプログラムをポップアップ メニュ ーで 
選択/起動できるようになるというもの。よ 
く使うプログラムを登録しておけば，ファ 
イルを探してウインドウを開け閉めしなく 
てすむようになります。キーボードからの 
ショートカットで登録プログラムを呼び出 
すことも可能。 

•SXWHERE 

Human 68 k の WHERE コマンドと同等 
な機能を SX - WINDOW 上に展開したもの 

(制作：牛島健雄)〇指定したファイルを探 
し，そのファイルがあるデイレクトリウイ 
ンドウをオープンしてくれます。候補が複 
数個あっても大丈夫。また，パス名を指定 
してディレクトリの階層構造に束縛される 
ことなく任意のディレクトリに直接アクセ 
スすることが可能。 ¥ BIN などのわかりき 
ったディレクトリを呼び出す際に便利です。 
⑩ SX 風船 

反則技その3 〇 SX - WINDOW 上でスプ 
ライトを表示するプログラムです（制作： 

中森章)。まず， SXGMODE で画面モードを 
512 X 512 ドットモードに変更し SX 風船を 


起動するとウィンドウ上部にスプライトに 
よる風船が現れます。 512 X 512 ドットモー 
ドでも SX - WINDOW 上でのほかのプログ 
ラムの実行にはほとんど影響ありません。 
ただし，1/2の確率でエラー発生時のダイア 
ログがなかなか閉じられなくなるので注意 
が必要です。 

•SXIMAGE 

SX - WINDOW 上でさまざまな画像を表 
示するもの（予定）〇現在は CUT ファイルと 
PIC ファイルに対応。基本構成と CUT 表示 
部は吉川弘規氏， PIC 表示部と拡張用の再 
構成は丹明彦氏によるものです。 

CUT ファイルはテキストに， HC フアイ 
ルはグラフィック 画面に16色変換され縦横 
比を補正して表示されます。 

PIC フアイルで消費するメモリはフルサ 
イズの画面1枚当たり 100 K バイト（小さけ 
ればもっと少ない）。 PIC イメージの展開は 
メモリが十分ある場合には高速モード，メ 
モリが少ない場合はメモリ節約モードで実 
行されます。ただし，高速モードでもその 
あとの16色変換部分がやや遅く，フルサイ 
ズのそう複雑でない画像（たとえば1月号 
の ForYou . PIC ) でハードディスクからの 
読み込み時間を含めて表示まで27秒程度。 

うち20秒が16色変換だと思っていいでしょ 
う。この部分をアセンブラで書き直せば確 
実に速くなります。余力のある方はどうぞ。 

CUT フアイルや PIC フアイルのアイコ 
ンをダブルクリックで起動したい人は add 
- resource , bat の実行が必要です（反則技そ 
の4 : SX 信州用と同時に拡張される）。 
•FORTH 


今回のディスクの問題点 


癱メモリ不足 

メインメモリ I M バイトでは VS 2 上から起動 
できないプログラムとしてディスク丨の 
tinyCalc , ディスク4の SION があります 0 
SION は VS . X を抜けるだけで起動します。 
tinyCalc 使用時は RAM ディスクの設定をはずし 
コマンドモードから起動してください。また 
CARDSHOP のサンプルデータはメインメモリ IM 
バイトでは読み込めません。しかし自分でシー 
卜を開いて作業するには問題ありません。どう 
してもサンブルを読みたいときはメモリを増設 
してください。 

# tinyCALC でマウスの初期化 

C コンパイラをお持ちの方はソースブログラ 
ム中から起動時の mouse ( O ) による初期化部分 
をすベての処理の前に移動してコンパイルし直 
してください。 

•MAGIC 

MAGIC で 2 D 関係のコマンドを実行した際の表 
示プレーンが誤っていました。86ページのデバ 
ツグを行ってください。 


• VS 2 の諸設定 

とりあえず支障はありませんが，当初の予定 
では，ダブルクリックで圧縮ファイルの内容が 
確認できる予定でした。できれば，アイコンメ 
ンテナンスで*. LZH を呼び出し，パラメータ部 
にある LH . X のパスを自分のシステムとあわせ 
ておいてください。 

•必要機器 

ディスク2,ディレクトリ Ml 内のファイルを 
使用するには Ml の MIDI ポードと Ml (同等品）が 
必要です。同じく FACTOR を使用するには MT - 
32 (同等品）が必要です。 

ディスク3の SX 関係プログラムを使用する 
には SX - WINDOW システムが必要です。 
# X 68 Q 0 QXVI ユーザーの方へ 

IOCS . X のバージョンが古いため，作成したデ 
ィスクのビジュアルシ I ルの文字が正常に表示 
されません。付録ディスク起動後，展開作業を 
4〒う前に A ドライブのルートディレクトリにあ 
る I 0 CS . X を XVI に付属の I 0 CS.X (システムディス 
クの SYS 内）と差し替えてください。 


X 68000 用の FORTH 言語（制作：薩川禎 
彦)。市販で mFORTH というものもありま 
すが，それに比べるとオーソドックスな 
FORTH といえます。普通のコンパイラ型 
インタプリタ式 （？） にワードを拡張して 
いきます。詳しくはドキュメントを参照し 
てください。 

#APIC.FNC 

X 68000 全画面モード対応の画像圧縮ッ 
ール。原作は柳沢明氏の PIC . R で TONBE 
氏の拡張が加えられて APIC . R となる。さ 
らに， APIC の機能を X - BASIC や C 言語上 
から使用するための外部関数，ライブラリ 
を収録(制作：影山裕昭)。1990年6月号で 
発表した PIC . FNC は事故により正常動作 
しません。今回のものを使用してください。 

DISK 4 

グラフィックパッケージ MAGIC と関連 
プログラムを中心にしたディスク。主な収 
録プログラムは以下のとおり。 

•MAGIC 

3 D 処理機能も持った高速グラフィック 
パッケージのはずですが，まだそれほど高 
速ではありません。反則技その5として $F 
ラインエミュレータを使っています。 
MAGIC の基本的な使い方は81ページの記 
事を参照してください。 

•SION 

MAGIC を使つたワイヤフ レームに よる 
3 D シューティングゲーム。なにかに似てい 
る気もしますが気にしないように（制作： 
山田純二，音楽：西川善司）。サィズが異常 
に大きいのは音楽データのため。 キー ボー 
ドのみ対応。ほかのシステムディスクに移 
すときは SION . X の実行前に MOJP 
DATA . X を最低1回は実行しておいてく 
ださい。 

#OPMD 

FM 音源と AD PCM , MIDI を同期させる 
Oh ! X 標準の音楽ドラィバ（原案：土井淳 
史，ドラィバ化：宫島靖，制作：西川善 
司）。今回はゲームでの自然な効果音を実現 
するための拡張が行われています。サンプ 
リングドラムと AD PCM の爆発音が混在 
できるのです。詳しくはディスク内の 
“aboutSION BGM . DOC ” を参照。 

サンプリングファイルは SION で使用さ 
れているもののみ。これだけでは Oh!X 
LIVE に掲載されているプログラムは完全 
に再現できないので注意してください。 

氺氺氺 

では，じつくりお楽しみください。 
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►ご存じとは思いますが ……〇 SX - WINDOW で空きのないデイ スタにファイルコピーし 
ようとすると，「〇〇バイト不足しています j つていうメッセージウインドウが開きますよ 
ね。16回繰り返してみましよう。すると，あ一つ！ 

原田勇 （24) X 68000 ,XlturboIII 東京都 




特別付録黄金週間 PRO - B 8 K 


写真2 入力場所は自動で変わる 



tinyCalc . x のアイコンをダブルクリック 
すると，1枚のシートが現れます。シート 
の上には A 〜 W の文字がふってあり，シー 
卜の左には1〜30の番号がふってあります。 
g 動時には A 欄の1列にアンダーラインが 
ついています（写真1)。このアンダーライ 
ンがついている場所にはデータや式を入力 
することができ，セルと呼ばれます。マウ 
スカー ソルを別の場所に動かして左ボタン 
をクリックすると，クリックした場所にア 

►全落ちだあ！浪人だあ！という内容のメッセージが100通は下らないだろう 



写真丨起動直後 


河野太郎 (17) X 68000, MZ -2500, PC -286 VE.MSX 來京都 


表計算ソフト 

tinyCalc 


丄 zumi Daisuke 

泉大介 

アンケート結果を集計する，売り上げを 
表にまとめる。こういった作業を支援する 
アプリケーシヨンソフトが表集計ソフトで 
す。数十個ものデータの合計を求めたり平 
均を求める作業を電卓で行っていたのでは 
間違いも起こりやす〈なりますし，ふと気 
を抜いたすきにデータをどこまで入力した 
のかわからなくなってしまうこともありま 
す。表集計ソフトはその名のとおり，表を 
作ってい〈ソフトです。データを1つひと 
つ表の形に収めていくので入力間違いが起 
こりにくく，また，合計や平均を求める関 
数が用意されているため，簡単に計算を行 
うこともできるのが特長です。 

この tinyCalc も基本的には表集計を主な 
目的としたソフトですが，一般的なスプレ 
ツドシートとはちよっと性格を異にしてい 
ます。もっとも大きな違いは，文字を扱う 
ことがほとんどできないという点です。そ 
の意味で， tinyCalc は自由に使える大きな 
紙というよりは計算用紙に近いものです。 
巨大な電卓だという説もありますが，これ 
は tinyClac の性格をなかなかにうまく表現 
した説明だと思います。ただ，980円の電卓 
を大きくしてみたところで面白くもなんと 
もないわけで，そこはそれ，関数電卓指向 
であることはいうまでもありません。さら 
に，計算用紙として自慢できるのが行列演 
算（中学生の方ごめんなさい。高校で習いま 
す）をサポートしている点です。 

趣と鉢操作 


ンダーラインが移動します。アンダーライ 
ンは現在注目しているセルを表し，マウス 
の左ボタンタリックで注目しているセルを 
移動することができるわけです。シート最 
下行には，注目しているセルの内容が表示 
されます。起動直後にはなにもデータが入 
っていませんので，最下行には Al，BIOS 
どのセルの番号しか表示されません。 
•データ入力 

アンダーラインの ついたセルの 上でマウ 
スの左ボタンをタリックするか，リターン 
キーを押すと，アンダーラインの色が薄く 
なり，シート最下行に力ー ソルが 現れます0 
データの入力はここで行います。適当な数 
値を入力してリターンキーを押してみまし 
よう。入力した数値がアンダーラインのつ 
いた セルに入ります。入力途中で入力をキ 
ヤン セルす る場合は ESC キーを押してくだ 
さい。 

入力するデータが複数ある場合は，次の 
ような方法が便利です。マウスの左ボタン 
を押したままマウスを移動させる（ドラッ 
グする）と，アンダーラインが複数のセル 
に引かれます。この機能を使ってデータの 
入力範囲にアンダーラインを引いてくださ 
い。次に指定した範囲の左上のセルでマウ 
スの左ボタンをクリックすると，先ほどと 
同じようにデータを入力できます。そして 
リターン キーで データ入力を終了すると， 
範囲内の次のセルのアンダーラインが薄く 
なり，自動的に次のセルのデータ入力とな 
ります（写真2)。途中で入力を中断するに 


泉氏の VS 2対応の「実用」アプリケーシヨ 
ン第2弾。データーベースの次は表計算ソ 
フトです。今回は基本的な使い方だけです 
が，用意された関数だけを見てもただモノ 
ではないことがおわかりでしよ a 。 本領を 
発揮した，より高度な使いこなし方は来月 
のお楽しみとしておきましよう。 

は ESC キーを押します。 

範囲へのデータ入力は，マウスの左ボタ 
ンがタリックされたセルから始まります。 
間違えて入力したデータを修正する場合に 
は，まず ESC キーでデータ入力を中断し， 
修正するセルの上でマウスの左ボタンをク 
リックするという手順になります。 

範囲を指定してからリターンキーを押す 
と，範囲の左上のセルからデータ入力が_ 
始されます。範_指定したあとカーソルを 
戻すのが面倒だという人は（ほとんどの人 
がそうだと思うが）こちらの方法が便利で 
す。 

1 つの セルは，標準で4桁しかデータを 
表示できません。 5桁以上の数値を入力す 
ると，最初の4桁だけが表示されることに 
なります。この場合にもデータはちやん！： 
セルに入力されていますから，シート最下 
行には正確な数値が表示されます。 
•文字列の入力 

ダブルクオート （”) で始まるデータは文 
字列だと見なされます。 tinyCalc では文字 
列は特別なデータとして扱われ，セル幅に 
関係なく全文字が表示されます。ただし， 
シートの横幅を越えた文字は表示されませ 
ん。文字によって隠されているセルにもデ 
ータを入力することができます力 ? ，このと 
きには（画面上）文字列が分断されること 
になります（写真3)。この場合でも，文字 
列の入っているセルをタリツクしてアンダ 
ーラインをつけると，全文字が再び表示さ 
れます。文字列に隠されていたセルに入力 
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SA 

叫■: 

_ 


Be 

m 

fiF く 


mm 

OQ 

m 

癱〇 


写真 3 文字は前セルから続いている 


したデータは再び見えなくなりますが，も 
ちろん保持されています。 

籲式の入力 

ダブルクォートで始まらないデータが入 
力されると， tinyCalc はそれが数値である 
か式であるかを自動判別します。関数呼び 
出しなどのない数値のみの演算は， tinyCalc 
では数値として扱われます。たとえば A 1 の 

セルに， 

2*5+3 

と入力すると，答えである13が入力された 
のと同じように処理します。 A 1 には上の式 
は保存されず，13という数値のみが入りま 
す。 

セルに入っている値を計算に使いたい場 
合は，そのセル名を書いてください0 

Al*(Bl + Cl ) 

は B 1 のセルと C 1 のセルに入っている値を 
加え，その答えに A 1 のセルに入っている値 
を掛けます。 Al ， Bl , C 1 に3, 2,1をセッ 
卜し， D 1 に上の式を書き込んでみてくださ 
い。答えである9が D 1 に表示されるはずで 
す。このように，式を入力するとアンダー 
ラインのつけられたセルには式を言-卜算した 
答えが表示されます。 

表示されるのは答えですが，実際にセル 
に入っているのは入力された式です。シー 
卜最下行には D 1 に入力された式が表示さ 
れています。このため，計算の答えが4桁 
に収まらなかった場合には，正確な答えを 
確認する手段がないことになります（セル 
には4桁しか表示されないし，シート最下 
行には式が表示されている）。このような事 
態に対処するために用意したのが UNDO 
キーです。 

# UNDO キーの役割 

UNDO キーは式と，その計算結果を切り 
換えるキーです。ただし， UNDO キーはデ 
ータ入力中にしか効きません。上の例では 
D 1 セルに Al*(Bl + Cl ) という式を入力し， 
D 1 セルにアンダーラインがついているは 
ずです。 f こでもう一度 D 1 セルをクリック 
して，データ入力状態にしてください。 


UNDO キーを押すと答えである9が入力 
行に表示されます。もう一度 UNDO キーを 
押すと，元の式が表示されます。 

UNDO キーが 使えるのはデータ入力中 
であることに注意してください。上の例で 
UNDO キーを押して9を表示しリターン 
キーを押すと，式の代わりに9が入力され 
たのと同じことになります。 A 1*( B 1 + 
Cl ) という式はどこにも残りません。これ 
は，式ではなく計算結果だけがほしいとい 
う場合を考えての仕様です。 

籲 tinyCalc の終了 

セルの上でマウスの右ボタンをクリック 
すると，シート最下行にメニューが表示さ 
れます。メニューの右端にある 「 Q / 終了」 
を左ボタンでクリックすると tinyCalc を終 
了できます。もう一度マウスの右ボタンを 
クリックすると，メニューをキャンセルす 
ることができます。 

•キーボードの使用 

ポインテイングデバ、イスとして定評ある 
マウスですが，データや式を入力する場合 


にはいやでもキーボードを使わざるをんま 
せん。いったんキーボードに民ると，マウ 
スまで手を伸ばすのはおっくうなものです C 
tinyCalc はすべ ての マ ウス オペレーシヨン 
をキーボードでサポートしています。 

マウスカーソルの 移動は カーソルキーで 
行えます 0 カーソルキーで 移動させると マ 
ウスカーソルは1セルごとに重力きますので, 
マウスを 使うより正確に目的の セルに 移動 
することができます。 

データ入力中は カーソルキーはカーソル 
の移動に使われます0 < -- > キーはカーソル 
を 左右に動かし， T キーは データの先頭に 
i キーは データの最後に カーソルを 移動し 
ます。データ入力中に マウスカーソルを 動 
かすには， CTRL キーを 押しながら カーソ 
ルキーを 操作して く ださい。 

マウスの ボタンには OPT . l ，0 PT .2 キー 
が対応しています。左ボタンが 0 PT .1， 右 
ボタンが 0 PT .2 キーです。範囲を指定する 
には， 0 PT .1 キーを 押したままで カーソル 
キーを操作します。また， ESC キーはマウ 


ファイルブラウザ 


ファイルブラウザはファイルの一覧を出し， 
その中からファイルを選んでもらうためのツー 
ルです。 tinyCalc では 「 F / ファイル」メニューか 
ら自動的に起動されます。 


ファイルの口ード/セーブなどのメニューを 


実行すると，ファイル名が設定されている場合 
はまずこれを表示し，そのままのファイル名で 
口ード/セーブするかどうかを尋ねてきます。フ 
ァイル名が設定されている場合というのは， 

1 ) tinyCalc sampleA.tc 

のようにデータファイルを指定して tinyCalc を 
起動した場合 

2) ビジュアルシェルで sampleA . tc をダブルク 
リックして tinyCalc を起動した場合 

3) tinyCalc 起動後ファイルの口ード/セーブを 
行った場合 

のいずれかです。ファイルが設定されていない 
場合，あるいは，ファイル名の確認に N 0と答え 
た場合には，このファイルブラウザが起動され 
ます。 

ファイルブラウザが起動されると，ファイル 
名が設定されていない場合はカレントドライブ 
のカレントディレクトリが，確認に N 0と答えた 
場合は前回參照したディレクトリが表示されま 
す0 

画面は写真のようになっています。シート最 
上行に表示されているのはドライブ名，2行目 
に表示されているのはディレクトリ名，3行目 
以降がファイル名です。ファイル名は拡張子が 
tc のもの，ディレクトリ，その他のファイルとい 
う順に表示されます。ディレクトリは名前の先 
頭に‘ ¥ 'が付加されます。ファイルは全部で87個 
まで表示されますが，画面はスクロールしませ 
んので，87個のファイルというのがこのファイ 
ルブラウザで表示できる最大ファイル数です 
(仕様の不備というより，丨つのデイレクトリに 
87を越えるファイルを入れているという事態の 


ほうが問題だと思うが)。 

最上行のドライブ名のところでマウスの左ポ 
タンをクリックすると，クリックしたドライブ 
に切り替わります。このとき表示されるのは， 
指定されたドライブのカレントディレクトリで 
す。ディレクトリ名の上で左ポタンをクリック 
すると，指定されたディレクトリ内のファイル 
が表示されます。ファイル名の上でクリックす 
るとファイルを指定したことになり， YES / N 0 の 
確認になります。 YES と答えるとそのファイル 
が選択されてファイルブラウザを抜けます。 N 0 
なら再びブラウザに戻ります。ファイルブラウ 
ザをキャンセルするには，マウスの右ボタンを 
押してください。 

ファイルセーブ時に新しいファイル名を与え 
る場合には，ファイルをセーブするディレクト 
リを表示したあとリターンキーを押してくださ 
い。画面最下行に力ーソルが現れ，ファイル名 
をキーポードから指定できます。ここではカー 
ソルキーは使えず， BS キーのみが有効です。フ 
ァイル名を入力したらリターンキーで YES / N 0 
の確認になります。ファイル名入力途中のキャ 
ンセルは ESC キーです。 

ファイルブラウザはキーボードによるマウス 
オペレーシヨンに対応しています。 
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スの右ボタンに対応しています。 

シートのスクロールは ROLL UP , ROLL 
DOWN キーで行います。 


式の表記とマウスの使用 

tinyCalc で使用する式の表記方法と，入 
力状態でのマウスの役割について説明しま 
す。 

籲式の表記法 

式には数値，セル指定，関数を使うこと 
ができます。使用可能な演算子は，以下の 
とおりで，優先順位の高いものから順に説 
明していきます。 

•() 

カツコは演算子の優先順位を変更するの 
に使用します。乗除算は加減算より優先順 
位が高くなっていますが， 

(1+2) *3 

のようにカツコを使うことによって足し算 
を掛け算の前に行うことができます。 

• + — ！ 

これらは単項演算子です。10に単項演算 
子の‘一’を付けると，一10になります。‘！’は 
論理否定の単項演算子です。 

!( A 1 = = B 1) 

は A 1 と B 1 が等しくないという意味になり 
ます。論理演算は，0を偽，0以外を真とし 
て扱います。 

単項演算子は続けて使用することはでき 

ません。すなわち，「-10」は+10とはなら 

ず，エラーになります。 

• * / % 

乗•除 • 剰余演算子です。掛け算，割り 
算，割り算のあまりを求めるのに使います。 
剰余演算子は整数除算での余りを求めます。 
実数除算の余りを求めたい場合は ， @rnod 
関数を使ってください。 


加-減算の演算子です。いうまでもなく， 
こちらは2項演算子です。 

A 1 —— B 1 

という式があった場合， A 1 の次の‘一’は2 
項演算子， B 1 の前の‘一’は単項演算子です。 
これは A 1 から一 B 1 を引くという意味で， 
結果は A 1 + B 1 となります。 

• > > = < < = 

比較用の演算子です。順に，より大きい， 
より以上，より小さい，より以下という意 
味になります。条件が成立した場合は1, 
条件不成立の場合は0となります。以下の論 
理演算子でもこれは同じです。これらは2 
項演算子ですが，続けて使うことはできま 
せん。すなわち， 

Al < Bl < C 1 

という使い方はできません。惡しからず。 

• = = I = 

比較用の演算子です。順に，等しい，等 
しくないという意味になります。条件が成 
立した場合は1，不成立の場合は0です。こ 
れも続けて使うことはできません。 

• && 

論理積を求めます 。 A かつ B というとき 
の「かつ」に相当する演算子です。 

0 < = Al && Al < =10 
は Al が〇以上かつ10以下，すなわち， 

0 ‘ Al S 10 
という意味になります。 

• I I 

論理和を求めます。 A または B というと 
きの「または」に相当する演算子です。 

• = 

代入演算子です。 C 言語と同じように， 
代入は代入された値をその値とします。し 
たがって， 

Al 二 Bl = Cl =100 
では， Al , Bl ， Cl のいずれにも100が代入 
されます。 


•セル指定の2つの方法 

「Al = 10」 など，式の中で使用するセル 
の指定.には2つの方法があります。 Al，Bl 
などとセルの名前を直接使用する方法を 
「絶対指定」といいます。 

これに対して，入力中のセルから見た相 
対的な位置を指定する方法を「相対指定」 

といい，[— 2,0], [1,1] などと表記しま 
す。前者は2つ左の欄で同じ行にあるセル， 
後者は1つ右の欄で1つ下の行にあるセル 
という意味になります。 

絶対指定はセルの位置を直接示している 
ので，他のセルにコピーしても答えは変わ 
りません。これに対し相対指定では，コピ 
一された先のセルから見て2つ左とか1つ 
下という意味になりますから，当然計算結 
果は元のセルと異なってきます。 sampleA . 
tc というフアイルに例を用意してあります 
ので石萑認してみてください。 

•マウスとセル指定 

セルへデータを 入力している最中には， 
マウスで セル指定を行うこ とが可能です。 
D 1 セルにデータを 入力している最中に， 
Al セルの 上でマウスの左 ボタンをクリッ 
ク すると，力 ーソル 位置に 

[—3,0] 

というデータが自動入力されます。これは 
相対指定です。また左ボタンをクリックす 
る際にシフトキーを押していると，絶対指 
定でデータが自動入力されます。相対指定 
は間違えやすいものです。極カマウスで指 
定するようにしてください。 

この機能はキーボードの先行入力機能を 
使って実現してあります。そのため，日本 
語入力 FEP ( ASK 68 K など）を起動したま 
まで使用すると，とんでもない文字が入力 
されることになります。セル位置指定をす 
るときには，いったん日本語入力 FEP を抜 
けてください。 


一覧 


• MAT 閲数（行列関数） 

行列演算のための関数群です。行列というデー 
夕形式は tinyCalc にはありませんが，範囲を指定す 
ることによって，複数のセルを行列として扱いま 
す。関数名に mat の文字が含まれているものは，答 
えが行列で求まる可能性があるため，答えを格納 
する範囲の左上のセルを指定しなければならない 
関数です。これらの関数が返す値は答えの行列の 
左上のセルですので， 

@ matS ( 10, A |, B 2, [0,0]) 

という使い方が可能です。これは， AI - B 2 のセル 
を 2 X 2 行列だと見なし，10倍した答えの行列をこ 
の式が害き込んであるセル（[0,0])を左上とする 
2 X 2 の範囲に書き込むという指定です。 

mats 


行列のスカラー倍を計算します 

文法 @ matS ( s , ms , me , md ) 
s 式 乗じる スカラー 

ms セル指定行列の左上のセル 
me セル指定行列の左下のセル 
md セル指定答えを入れる範囲の左上のセ 
ル 

値答えの行列の左上セル値 

matAdd 

行列同士の加算 

文法 @ matAdd ( ms |, me I , ms 2, me 2, md ) 
ms I ， me I セル指定被加算行列 
ms 2, me 2 セル指定加算行列 
md セル指定答えを入れる範囲 

の左上 


値 答えの行列の左上セル値 

matSub 

行列同士の減算 

文法 @ matSub ( msl , me I , ms 2, me 2, md ) 
ms I , me I セル指定被減算行列 
ms 2, me 2 セル指定減算行列 
md セル指定答えを入れる行列 

の左上 

値 答えの行列の左上セル値 

行列どうしの加減算は，同じ行数，同じ列数の 
行列でしか実行できません 

matMat 

行列の内横 

文法 @ matMat ( ms |, me I , ms 2, me 2, md ) 
ms I , me I セル指定 


► • ■言わせてくれなくちゃだワ j の スター ト時には MZ -80 のユーザーだった私も， MZ - 2500 
を経て，ついに X 68000 のユーザーとなった。発表当時， Oh ! MZ を読みながらあれほどワク 
ワクした スペック もいまとなっては当たり前に（その輝きは色褪せていないが)。時の流れ 
は早い。 中村祐一 (20) X 68000 EXPERTII ， MZ - 2500東京都 
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ms 2, me 2 セル指定 

md セル指定答えを入れる行列の 

左上 

値 答えの行列の左上セル値 

行列 A と B の内積は， A の列数（欄数）と日の 
行数が同じでなければ実行できません 

matT 

転置行列を求めます 
文法 @ matT ( ms , me , md ) 
ms , me セル指定 

md セル指定答えを入れる行列の左 

上 

値 答えの行列の左上セル値 

matlnv 

逆行列を求めます 
文法 @ matlnv ( ms , me , md ) 
ms , me セル指定 

md セル指定答えを入れる行列の左 

上 

値 答えの行列の左上セル値 

ガウス • ジョルダン法を使って逆行列を求めま 
す。性格上常に演算誤差がつきまといます。この 
ため元の行列との内積が単位行列にならない場合 
があります。また，行列式の値をチェックしてい 
ませんので,行列式の値が0であるような行列の逆 
行列を求めた場合，求まった行列は信用できませ 
ん。値のチェックを行ってください 

det 

行列式の値を求めます 
文法 @ det ( ms , me ) 
ms , me セル指定 
値 行列式 

2 X 2, 3 X 3 行列の行列式を求めます。行数が I 
の行列の場合はベクトルとみなして，その絶対値 
を求めます 

sMat 

小行列を求めます 
文法 @ sMat ( ms , me , df , md ) 


ms , me 

セル指定 

行列 

df 

セル指定 

削除する要素 

md 

セル指定 

答えの小行列を入れる 


左上のセル 

値 

削除した要素 


小行列とは，指定された要素のある行と列を， 
元の行列から削除した行列です。4 X 4行列以上の 
行列の行列式を求める場合に必要となります 

籲一般関数 

sum 

指定した範囲の合計を求めます 
文法 @ sum ( cs , ce ) 
cs , ce セル指定 

値 cs を左上， ce を右下とする範囲の合計 

avg 

指定した範囲の平均を求めます 
文法 @ avg ( cs , ce ) 
cs , ce セル指定 

値 cs を左上， ce を右下とする範囲の平均 

Pi 

冗の n 倍を求めます 
文法 @ pi ( n ) 
n 式 

値の n 倍 

dtor 

デグリーをラジアンに変換します 
文法 @ dtor ( n ) 
n 式 

値 n -r 1 80 x 7 r 

rtod 


ラジアンをデグリーに変換します 
文法 @ rtod ( n ) 
n 式 

値 n + tt x 丨80 

sin / cos / tan 

三角関数を計算します 
文法 @ sin ( n ), @ cos ( n ), @ tan ( n ) 
n 式ラジアン 
値それぞれの E 角関数値 

log / loglO 

自然対数，常用対数を計算します 
文法 @ log ( n ), @ logl 0( n ) 
n 式 

値それぞれの対数 

exp 

自然対数の底 e の n 乗を計算します 
文法 @ exp ( n ) 
n 式 

値 e の n 乗 

POW 

累乗を計算します 
文法 @ pow ( m , n ) 
m , n 式 
値 m の n 乗 

stat 

指定された範囲の平均自乗和を計算します 
文法 @ stat ( cs , ce ) 
cs , ce セル指定 
値 平均自乗和 

2 (範囲内のそれぞれの要素-範囲の平均）の2 
乗です。これの平方根をとると，実験などで使う 
平均自乗誤差を求めることができます。これを要 
素数で割ってから平方根をとると標準偏差を求め 
ることができます 

sqrt 

平方根を求めます 
文法 @ sqrt ( n ) 
n 式 

値 n の平方根（正のもの） 

count 

与えられた範囲の要素数を求めます 
文法 @ count ( cs f ce ) 
cs , ce セル指定 
値 範囲内の要素数 

fill 

与えられた範囲に，初期値，終値を割り振りま 
す 

文法 @ fill ( cs , ce , first , last ) 
cs , ce セル指定 

first , last 式 

値 指定された範囲の左上のセル値 

f II Irate 

与えられた範囲に，初期値，增分を割り振りま 
す 

文法 @ fillrate ( cs f ce , first , rate ) 
cs , ce セル指定 

first , rate 式 

値 指定された範囲の左上のセル値 

sumtime 

与えられた範囲に入力された時間を加算します 
文法 @ sumtime ( cs , ce , cd ) 
cs , ce セル指定 

cd 答えを入れるセルの左端のセル 

値 答えの時間部分 

時間は横3連のセルに時間，分，秒の順で入力 
します。 sumtime 関数はこの3連のセルを縦に並 
ベた 時間データ列の合計を求める関数です。 sam 
pleC.tc を参照してください 


decimal 

時間を10進数に変換します 
文法 @ decimal ( cs , ce ) 
cs , ce セル指定 
値 10進数に変換した値 
3連のセルに収められた時間データを10進数に 
変換します。 sampleC . tc を參照してください 

int 

値の整数部分を求めます 
文法 @ int ( n ) 
n 式 

値 n の小数部を切り捨てた値 
この関数は実数の小数部を切り捨てた実数を求 
めるものです。実数を整数に変換するものではあ 
りません 

mod 

実数の剰余を求めます 
文法 @ mod ( m , n ) 
m,n 式 

値 m を n で割った余り 

prnt 

指定したセルに文字列を格納します 

文法 @ prnt ( c , fmt , argl ,.) 

c セル指定文字列を格納するセル 

fmt 文字列 表示するデータの フォ 

ーマット 

argl ……式 表示するデータ 

値 常に丨 C 言語の printf 関数と同 

様の関数です。与えられたデータ 
を fmt に従って文字列に変換し，指 
定されたセルにセットします 
C 言語をご存じない方のために補足しておきま 
す。 fmt は文字を表示する際のテンプレートです。 

@ 卩「时 ( 八 | ， ” 合計 : ％ぎ ’ ， | 〇 ) 

のように使う場合には，"合計： ％ g " の部分がテン 
プレートとして使用されます。％ g はここに数値を 
埋め込みなさいという合図で，続く引数である10 
がこの位置に埋め込まれます。したがって上の式 
を実行すると， AI セルには， 

合計：10 

という文字列が格納されることになります。 

数値を埋め込みなさいという合図には，何桁で, 
という指定をすることができます。 「％8 g 」 なら8 
桁で， 「％-8.3 gj なら8桁のうち小数部分に3桁 
使って，という意味になります。数値は右詰めで 
埋め込まれますが， 「％-8.3 gJ のように‘一，を付け 
ることによって左詰めにすることもできます。表 
示桁数指定と答えの精度の兼ね合いによって，小 
数で表示するか指数で表示するかは自動的に選択 
されます。 

% g の代わりに％ f を使うと，常' I 二小数での表示 
に，また％ e を使うと，常に指数での表示になりま 
す。また， fmt の中にダブルクォートを埋め込みた 
い場合は，「％”」のように指定してください。％を 
印字させたい場合も「％%」のようになります。 
@ prnt ( AI , "% g , % g % , "\ I , |〇 ) 

-> no ” 

@ pmt ( A |, n % g %%", 95 ) 

95% 

というぐあいです。 fmt で埋め込みを指定できるの 
は実数だけです。 C 言語のように整数や文字列を 
埋め込むことはできません。 

@ prnt 関数で扱えるのは， fmt は50文字以内 ， fmt 
中に埋め込めるデータは10個以内となっています。 
ご注意ください。この関数を利用すれば，セル幅 
4桁固定でもかなり自由な表現が可能となります。 
サンプルを用意しました。 sampleC . tc を参照して 
ください 


► (前回の続き）やっと手に入れたロードスター。1年も前に出た車なのに目立つ。特に 
78 Oh ! X 1991.5. 子供にウヶがよくて，「わあ，オープンカーだ！ J とかいって，おっかけてきたりして 

……。お兄さんミーハーなほうに行きそう（女の子のウヶもいいから）。 
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グラフィックツール 

CARD SHOP 


Ueno Razuhiko 

上野和彦 


特別付録黄金週間 PRO -68 K 


1月号で紹介したグラフツール Michael の 
作者によるグラフィックツールです。ブリ 
ンタへの出力を最優先した機能設計と独自 
のマルチウィンドウシステムを備え，図版 
などの作成からちょっとした DTP 気分を 
味わろ文書の作成まで，さまざまな用途に 
使えます。 


この ツールは テキストの貼り込み機能を 
備えたモノクロのグラフィックエディタで 
す。画面上では4階調表示ですが，ディス 
クに収録されたバージョン （24 ピンプリン 
夕対応）は2階調しか印字できませんので 
注意してください。 

主な機能を紹介すると， 

• 独自の マルチウインドウシステム により 
複数の絵を同時にエディット可能。もちろ 
んカット&ペースト可能。 

•プリンタの1ドットに忠実に対応した印 
字（図モード）と画面の縦横比に忠実な印 
字（絵モード）を選択可能。 

図入りの文書（というよりは文書入りの 
図版）を作成するのに適しています。図1 
は CARD SHOP で CARD SHOP のマニュ 
アルを作ってみたものです。根性があれば 
DTP もどきも不可能ではありません。 

■法 

起動時にワークディレクトリを指定しま 
す0 

A > CARD 24 WORK ¥ 

のようにして立ち上げてください。なお， 
メモリが1 M バイトの機種ではサンプルで 
ついてくるデータを読み込むことができま 
せん。 

また使用できるプリンタは CZ 系の24ピ 
ン漢字プリンタに限られますので注意して 
ください。展開したままのディスクでも起 
動して動作を確認できます力 ? ，今回のディ 
スタにはプリンタドライバ、が組み込まれて 
いませんので，できるだけ自分の専用ディ 
スクを作成するかハードディスクに組み込 
んで使用してください。最低限必要なドラ 
イバ類は数値演算ドライバ ( FL 0 AT 2 .X 
など），プリンタドライバ ( PRNDRV . SYS ) 
です。 

•ウィンドウ操作 

まず，このソフトではウインドウ周りで 
ドラッグという操作を使用しません。ウイ 
ンドウの移動は， 


1) タイト ルバ ーをクリックする 

2) 移動したい位置でもう一度クリックす 
る 

という手順で行います。 

また，ウィンドウの隅に「非常に細いス 
クロールバー」 がつ いています 0 クリック 
して ウインドウの表示範囲を切り替える こ 
とができます。 

メニューバー部分の操作 

最上部の1行のうち，作成〜終了までの 
部分です。ここで基本的なモードを選択し 
ます。モードを変えたいときは直接メニュ 
ーバーのほかのメニューを選択してくださ 

い。 

•作成 

まず，ワークシートを作成します。シー 
卜の X 方向の大きさ， Y 方向の大きさをキ 
ー ボードから入力します。メモリが足らな 
ければ十分な大きさのシートが作れないの 
で注意してください。また小さすぎてもウ 
インドウが作成できないことがあります。 
葉書横サイズで X = 1060， Y =600 程度で 
す。 

•文字 

あらかじめ指定しておいた文字列を表示 
します。表示幅や角度などは自由に設定で 
きます。使い方次第ではかなり強力な機能 
といえるでしよう。 

1) SEL をクリック 

2) 文字列を選ぶ。登録してないときは右 
クリック 

3) 必要があればモードや大きさを指定す 
る。よければ EXEC をクリック 

4) 画面上で一度左クリックすると表示位 
置の指定，マウスを動かしもう一度左クリ 
ックすると確定表示。位置の指定は右タリ 
ックで両端を切り替え可能 

•text 

スクリーンエディタです。このウインド 
ウ内のテキストをウインドウに貼り付ける 
ことができます0標準的なテキストフアイ 



ルを読み込んで使用することも可能です。 
この場合はあらかじめ行数を100行以内， 
ファ イル名を*. CTX としておいてくださ 


このエディ タで使用可能な コントロール 
キーは， 


CTRL+E 

カーソル 上 移動 

CTRL+D 

カーソル 右移動 

CTRL+S 

カーソル 左移動 

CTRL+X 

カーソル下移動 

CTRL+H 

バックスペース 

CTRL+Y 

1行削除 

CTRL+L 

CTRL + Y の復帰 

CTRL + I 

タブ⑷ 

CTRL+M 

改行 

となっています。 

エディットはすべて挿入 


モードで行われます。 

テキストの作成が終わったら，作業する 
ウィンドウに戻り貼り付ける位置を指定し 
て表示されるボックスをぐっと引っ張りま 
す（ドラッグしてはいけません。マウスボ 
タンは離してください）。ある程度の大きさ 
になったらテキストの内容が表示されるは 
ずです（あまり小さいと正常に表示されま 
せん）。やってみればわかるように文字間や 
行間は均等に割り付けられます。位置が決 
まったら左クリックで貼り付けてください< 
•paint 

色の部分をクリックすると色選択ができ 
ます。 EXEC で抜けてペイントする点を t 旨 
定してください。 

•fill 

基本的に paint と同様ですが，上にモード 
CARDSH 0 P 79 


► 4 月から僕は男子校の生徒である。ちょっと悲しい気もするが，3年生になったら共学 
になる し……，まあいいか。男子校といっても同じ学校に女子部もあって， 1，2 年生の問は 
別学なんです。けど，やっぱり周りに男ばっかりという生活は苦しいかもしれない。 
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を選択するスイッチがついています。ドラ 
ッグしてはいけません。始点と終点をタリ 
ックします。 

•拡大 

拡大/縮小ではありません0要するにルー 
ぺです。縁取りの部分をクリックすること 
で スクロール します。このエリアでは S (1 
ドット ）， L (4 ドット）の2種類の筆しか 
使えません。クリックで切り替わります。 

色選択は色の部分をクリックです。右タリ 
ック用と左クリック用の筆を登録できます。 
•copy 

指定された矩形部をコピー バッファに 登 
録します。始点と終点をクリックしてくだ 
さい。 

•paste 

コビーバ'ッファの内容を貼り付けます。 
モードが指定できます0プレーンを指定し 
て半透明風の表現も可能です。 EXEC で実 
行。貼り付けたい位置でタリックです。左 
右ボタンどちらでもかまいません。 

•disk 

フアイルの口ー ド/セーブ/デリートを行 
います。 

•option 

スキヤナ取り込み （ Scanner ) やウインド 
ゥの複製 （ dup ), 画面上の色の置き換え， 
タイリングパターンの作成，図形の変形， 

図1 


印刷を行います。 

スキャナはオムロンの HS 7 R のみ対応し 
ています。 

印刷時は図（文字優先）絵（画面と同じ 
縦横比）のモードを選択できます。それぞ 
れサイズと強調モードが指定できます。 

•終了 

CARD SHOP を終了します。 

ステータス八一の操作 

最上部の1行のうち，メニュー以外の部 
分です。もっとも基本的な描画モードなど 
を登録します 。 CARD SHOP では描画時は 
左右のボタンに任意の機能を割り付けるこ 
とができます。図2を参照してください。 

道具は描画の基本モードで以下の種類が 
あります。 

•dot 

点を打ちます。 

0curve 

dot とほとんど同じですが,各点のあいだ 
を直線で結びます。 

•line 

始点と終点を決めて線を引きます。 

•sup 

3点を結ぶ2次のスプライン曲線を引き 
ます。 


籲 box 

夫巨形を指 i きます。 

•fill 

矩形を塗り潰します。メニュー部分の fill 
と違ってモードなどは指定できません。 

•circle 

円を描きます。中心，半径の順に決めて 
ください。 

籲 ellipse 

楕円を描きます。中心，半径，回転角， 
扁平率の順に指定します。 

ホ* 氺 

なぉ，右ボタンに fill などを割り付けた場 
合でもそれは機能の呼び出しにすぎず，決 
定/実行はあくまでも左ボタンで行います。 
dot , curve を除いて始点の決定後 カーソル 
を表示しますが，その場合の機能はカレン 
トウ イン ドウ内だけで有効です。 カーソル 
が外に出ると機能はいったん解除されます。 
注意してください。 

図2ステータスバー 


•■□ cfoff(off, off) 


ETTJtJ 


* —力ーソルの座標 

-グリッド 

-左右のポタンに対応する道具 
-左右のペンの色 


左右のペンの太さ 


H 形闭域を浓〇泊します.茌木技作の F 1 
ししとの )3 いは、モード衍定が出来ることで 
す.これによって簡坩に反転したイメージの 
阴や.トーンで饮いた/5じの絵を作ることが 
出来ます. 


[拡大] 

拡大エディットです， 

細かいところの炸正笠に 
ft います.拡大を3!択し 
カレントウインドウに％， 

ウスカーソルを行ってい 
くとのカーソルが税 
れます.拡大したい部分 
に待っていってクリック 
すると右のウィンドウが 
现れ，エディットエリア 
に拡大两面が現れます. 

エディットエリアで枝 
正したい a 分をマウスで 
クリックすると、対応す 
るボタンの色で点が打た 
れます.また.ベンのボ 
タンをクリックすると 
• S •と • L •が交可•に衷示されますが.これは打つ点の大ささを丧していて S の卟 
1ドマト、しの時/!ドットです.終了する時は、拡大ウィンドウの外をクリック 
して下さい. 


々レントウィンドウの一部を短形でカットバッファに取り込みます. cui を a 
択するとエリア m 定モードにはいるのでカレントウィンドウ上で«木技作の n 〇 
x の划鉗で w 形祐域を m 定して下さい.正常にカットが終了した畤は.何も衣; n 
されません.バッフ T が足りなかった旳（メインメモリーが； do なかったは 
不 m なウインドウを閉じるようにと.メッセージが衣示され i す. 





カットバッファの内容をカレントウィンドウに 
弭〇付けます • ウィンドウ問のデータの転送は企 
てこのカットバッフ rS •通して行います. 

ベーストウインドウで，ペーストモードとアク 
ティブフレーム（ペーストの料でにするフレーム 
) を決定して.ベースと灾行ボタンを仲すと弧り 
付け位？！: as 択モードに入ります.カレントウィン 
ドウ上にマウスカーソルを持っていくと力-/トバッファの内容が射で表示される 
ので.好きなところに行っていってクリックするとペースとが尖行されます. 


[d i s k ] 

ファイル技作を行います.ロード.セーブ. WM ; の3つ 
の任作が出来ます • 

ロードを进択すると，ファイル泡択ウィンドウが衣ぷさ 
れるのでロードしたいフ r イル名をマウスでクリックして 
下さい. 

セーブを进択すると.カレントウィンドウをセーブして 
良いか冏いてくるので yes . no を菡沢して f さい. 
fflM ! を»択した畤は.フ T イル S 択ウインドウで WM 5 したいフ r イル名をマウ 
スでクリックして下さい. 



[ option ] 

オプシ?！ンです.オアシ3ンと赏ってらエディットで A 
まり Mi わない W 能を It めただけで. S くても A いものでは 
ありません. 

<スキャナー> 

イメージスキャナーからカレントウィンドウに两«を K 
み込みます.対応しているスキャナーは、 0 MH 0 H の IIS 7 R の 
みです， 

スキャナーを®択すると期小か竹通かを冊いてきます. 
ここで竹遁を迸択すると由瓜2色で取り込まれます.朗小を S 沢すると/1色で卄 
遑を«択した吣の4分の丨の大ささで取り込 A れます. 

また.取り込みはスキャナーを捎方向に 
移動した時のイメージと合うように汲れ 
れています • 

«(方向に取り込むと、«而上では9 0度 
回転して入ってしまうので気を付けて T さ 

い. 

< d u p > 

カレントウインドウを衩 W します.现在の状®を一呤恃»しておさたい均合に 
冇効です. 




<色変贝>_ 


拘!1パレットです.カラー1をカラー2に芄き飧え 
ます.この w 能は、タイルでペイントした m 域をもう 
一度上からペイントしなおそうという畤に«刊です. 

カラー1 . カラー2の変災は対応するボタンをマウ 
スでクリックして行つて下さい，変圯の灾行は.カレ 


ントウインドウ内で， ？ i •木技作の box の双81で色を究災する拓卯を指定して行 



います. 

<色作成> 

タイルパターンの作成です•こ 
こでし、莊木炫作闷拔、左右のマ 
ウスボタンに色とベンの大きさが 
拉定できます • 


t ft It « ウ 
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►編集部でハムをやっている方いませんか 
な至福でも味わってみませんか。 


この僕とスイートな会話でもして，実存的 
高橋努 (20) X 68000 PRO 神奈川 Mi 
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グラフィックパッケージ 

8ビット機でお馴染みのリアルタイムグラ 
フィックパッケージ “MAGIC” がついに 
X 68000 に移植されました。これによりフプ 
ラインなどの2次元グラフィックから，ワ 
イヤーフレームなどの高速3□グラフ ィッ 
クまで，一気にグラフィックの世界が広が 
つてい吉ます。 


MAGIC 


Kageyama Hiroaki 

影山裕眧 


MAGIC とはなにか 

グラフィックを扱うときに私たちがイメ 
ージするのは綺麗な取り込み画像だったり， 
3 D グラフィックだったりします。しかし 
IOCS や BASIC で用意されているのは，単 
に線が引けたり，円を描いたりといった単 
純な機能だけです。 

このギヤップを埋めるためには効率のよ 
いアルゴリズムの知識や高度なテクニック 
が要求されます。 BASIC などで使われてい 
るプログラムとアク シヨンゲーム 内で使わ 
れているプログラムではダラフィックに対 
する考え方自体が違います。プロが使って 
いるのと同じアルゴリズムを手にしたいと 
思うのは誰しも同じことでしよう。 

OWMZ 1986 年9月号で XI ， MZ - 2000, PC 
-8801 用に高速グラフィックパッケージ 
MAGIC が発表されました。 MAGIC はライ 
ン，ボックスなどの高速描画はもちろん， 
ワイヤフレーム 表示ができ る グラフィ ック 
パッケージです。 MAGIC の制作者はスタ 
ークルーザー，ナイトア ームズ などで，高 
次元のプロダラミング技術を見せつけてく 
れたアルシスソフトの TUX 吉村氏でした0 

当時，一読者であり編集室にも何度かお 
邪魔していた私は，マシン室で MAGIC を 
使った 3 D ゲームで遊ばせてもらい，その高 
速な画面表示に大変驚いたことをいまでも 
よく覚えています。 

今回お届けするのは，この MAGIC のプ 
ログラムを68000のコードに直し，一部拡張 

(一部省略）したものです。 X 68000 でも 3 D 
グラフィックを手軽に使用することができ 
るのです（ただし，マシン語レベル）〇この 
場をかりて今回 MAGIC を X 68000 に移植し 
てディスクに収録する件を快諾してくださ 
いました吉村氏にお礼申し上げます。 

MAGIC には，ラインやボックスなど基 
本的なグラフィック描画はもちろん，スプ 
ライン曲線や，三角形の塗り潰し，円の塗 
り潰しなど， X - BASIC にも用意されてい 


ない複雑な （？） 描画を簡単にすることが 
できる頼もしいグラフィックパッケージで 
す。これら2次元の座標を扱うコマンドと 
は別に，3次元の座標を扱うコマンドが 
MAGIC には用意されています。なんとい 
っても MAGIC の魅力は簡単にワイヤフレ 
ーム表示ができるところです。さらに表示 
した物体を® J かすことも簡単にできます。 

数ワードのコマンド列を与えるだけで，回 
転処理， 3 D -2 D 変換などの面倒な処理はす 
ベて MAGIC がやってくれます。また， 
X 68000 に移植するにあたって， 3 D 表示を 
さらに簡単に扱えるように，いくつかの改 
良がなされています。 

なにはともあれ，付録ディスクにあるサ 
ンプルゲーム 「 SION 」 （山田純二氏制作） 

を遊んでみてください。このゲームのワイ 
ヤフレーム表示部分，これ全部 MAGIC で 
やってるんですよ。 

MAGIC を操るには 

まず MAGIC をシステムに組み込むこと 
が必要です。 MAGIC をシステム環境に組 
み込むには， CONFIG . SYS の中で， 
DEVICE = MAGIC.X 

とするか， コマン ドモードから， 

A > MAGIC 

と入力します。 MAGIC が確保したメモリ 
を解放するときは， 

A > MAGIC /R 

とします。当然，デバイスドライバとして 
組み込んだときは，常駐解除することはで 
きません。なお， CONFIG . SYS で MAGIC 
を組み込む場合は，できるだけ FLOATn.X 
のあとに組み込むようにしてください。理 
由はあえていいません。 

さて，物体を表示するだけであれば，ア 
センブラの知識がほとんどなくても，最低 
限 エディ タが使えればなんとかなります 
(アセンブラ，リンカは必要です〉。しか 
し， Oh ! X の読者だったら，自分でゲームを 
作ってやろうくらいの心意気がほしいとこ 



ろです。現在 MAGIC は X - BASIC ， C 言語 
から扱うことができないのですから，この 
際，観念してアセンブラを勉強しましよう。 
初めて作った68000のプログラムが SION 
だったという山田氏の例もあります。 Z 80 
でマシン語を使える人（かなり多いと思い 
ます）なら，より自由度の大きい68000への 
移行は簡単でしよう。 

MAGIC のコマンド 

コマンドは，1ワードの機能コマンドと 
数ワードのパラメータのコマンド列で記述 
されます。機能コマンドというのは，$0000 
ならライン，$0001ならスプライン，という 
ように16進数で表します。これに続くパラ 
メータには，座標データやカラーコードな 
どを記述します。 

詳しくは別表を見ていただくとして，こ 
こでは X 68000 専用の コマンド について解 
説します。 

•$0010 COLOR 

ラインの描画色を設定します。画面モー 
ドによって設定できる色数が違いますが， 
プログラム側では エラーチェックを まった 
くしていないので注意が必要です。 

•$0011 CRT 

画面モードを設定します。設定できる画 
面モードは， 

768 X 512 16色 High 
512 X 512 256色 High 
256 X 256 256色 High 
の3つです。このコマンドを実行すると同 

MAGIC S1 


► 4 月ゆの表紙を兄て，「おお，ゴールデンアツクス！ J と思ったのは僕だけじやないはず 
だ。にしても，人間の肌がリアルでキモチ悪い。 

矢野浩邦（17> X 68000 ACE 神奈川県 





時に，グラフィック画面をクリアして表示 
します。 

• $0012 INIT 
ワークを初期化します。 

ホ ** 

以上が MAGIC 追加 コマン ドです。 
MAGIC は暫定的に DOS コールや 
FLOATn . X と同じく，ライン F エミユレー 
夕を拡張しているので， $ OOOF ( DONE ) を 
除いたすべての コマンドは， $FDxx (コマ 
ン ド番号に $ FD 00 を足す） ファンクション 
コールを 使って呼び出すことができます 
($ FD 系列を使用するソフトとは共存でき 
ません。今後問題があれば呼び出し方法は 
変更されると思っていてください）。 

しかし，通常は コマンド 列を格納した ア 
ドレスを A 0 レジ スタに セットして， 
$ FD 13 ( AUTO ) コールで コマンドを実行 
するようにしてください。 

$ FD 13 ( AUTO ) コールは， A 0 レジスタ 
で示されるアドレスから連続して置かれた 
複数のコマンドを連続実行させるための特 
殊なコマンドで，コマンド列から $000 F 
( DONE ) を見っけると呼び出したシステ 
ムに制御を戻します。 

MAGIC を使ってみよ5 

ここでは実際に MAGIC を使ったプログ 
ラムの書き方を説明していきます0アセン 
ブラがわからない人にも，なるべくやさし 
く説明していくっもりですので，頑張って 
理解してください。 

U スト1 


MAGIC のコマンド列を記述するにはェ 
ディタを使います。まず， ED . X などのェデ 
ィタを起動してください。コマンド列は， 

1) 初期化部分 

2) 描画部分 

の大きく 2つに分けることができます。 

MAGIC を使うときは，必ず最初に初期 
化をすることになっています（考えてみれ 
ば，どんなプログラムでも当たり前なこと 
なのですが)。ワークの初期化，画面モード 
の設定，ウィンドウの設定，描画モードの 
設定，画面クリアが初期化関係のコマンド 
にあたります。これらのコマンドをまとめ 
てコマンド列で表したのがリスト1です。 
コマンド列を記述するときは，表1を見て 
必要なバイト数が2つのときは dc . w を，ひ 
とつのときは dc . b を書いて，その後ろに1 
つひとつのデータをカンマで区切って並べ 
ていきます。ちなみに画面モードの設定 
(3 〜4行）でグラフィック画面がクリア 
されるので，コマンド$09 ( CLS ) はあって 
もなくてもかまいません。あと注意してほ 
しいのは，コマンド列の最後に必ず $000 F 
( DONE ) をつけるということです。この 
コマンドがないと， MAGIC を呼び出した 
システムに戻ることができず，暴走の原因 
になります。 

リスト1では画面モードを 768 X 512 に設 
定しています力す，画面モードとウィンドウ 
の設定（図中の網かけ部分）さえ変更すれ 
ば，どの画面モードでも，この初期化コマ 
ンド列を流用することができます。このコ 
マンド 列に “ initialize ” と ラベルをつけて 


おきます。 

次に，描画部分のコマンド列を記述しま 
す。とりあえず，ありがちですが対角線上 
に1本ライン引いてみます。 X - BASIC で, 
LINE (0,0,767,511, 15) 

とするのと同じことです。 

MAGIC では描画色の設定を，コマンド 
番号$0010 ( COLOR ) を使って最初にして 
やらなければいけません。このことを忘れ 
ないでください。設定する色コードは15で 
すから， 

dc.w $0010 * COLOR 

dc.w 15 * カラーコード 

のようになります。 

次に，ラインのコマンド番号は$0000で 
すから， 

dc.w $0000 * LINE 

これ力 ? 機能コマンドです。ラインに与える 
パラメータは，表1から座標総数と座標の 
データですから， 

dc.w $0000 * LINE 

dc.w 2 * 座標総数 

dc.w 0,0 * 座標1 

dc.w 767,511 * 座標2 

のようになります。やはり最後に $000 F 
( DONE ) を忘れずに書いておきます。こ 
の コマンド 列には“ sample ドと ラベルをつ 
けておきます。 

さて，これで初期化部分と描画部分のコ 
マンド 列の設定が終わりました。あとはコ 
マンド 列の置かれた アドレス を A 0 レジス 

夕にセツトして， $ FD 13 ( AUTO ) を実行 
すればラインが引かれるはずです。 

U スト2 


2 

dc.w 

S12 

拿 

INIT 

ウーク_匕 

1 

sample 1: 




3 

dc.w 

$10 

本 

CRT 

H® モード 

2 

dc.w 

$10 

本 

COLOR 

4 


麵 

* 

768x512 

0. .256x256 1 ..512X512 

3 

dc • w 

15 

拿 

カラ _ ：3 _ \ 

5 

dc.w 

6 

本 

WINDOW 

ウィンドウ 

4 

dc.w 

0 

本 

LINE 

6 

物 V ザ f 

0,0 




5 

dc.w 

2 

t 

座播総数 

7 

感冰 

767,511 

本 

(0,0,767, 

,511) 

6 

dc.w 

0,0 

t 

座標 1{ 0 » 0 } 

8 

dc.w 

7 

拿 

MODE 

描画 モード 

7 

dc.w 

767,511 

拿 

® 標 2 <767, 

9 

dc.w 

2 

本 

PSET 


8 

dc.w 

$0F 

事 

运了 

10 

dc.w 

9 

拿 

CLS 

画面クリア 






11 

dc.w 

$0F 

本 

DONE 

終了 







スト3 


1 

* 




23 

dc.w 

$12 

拿 

INIT 

ワーク _ 匕 

2 

* リスト 3 




24 

dc.w 

$11 

本 

CRT 

麵モー ド 

3 

* 




25 

dc.w 

2 

t 

768X512 

0..256X256 

4 





26 

dc.w 

6 

拿 

WINDOW 

ウィンドウ 

5 

EXIT ： 

equ 

SFF0O 


27 

dc.w 

0,0 




6 

__CLS : 

equ 

SFD09 


28 

dc*w 

767,511 

t 

(0,0,767, 

,511 ) 

7 

__AUTO : 

equ 

SFD13 


29 

dc.w 

7 

t 

MODE 

獅モー ド 

8 




30 

dc.w 

2 

t 

PSET 


9 


.text 



31 

dc.w 

9 

零 

CLS 

麵クリア 

10 


• even 



32 

dc.w 

S0F 

t 

DONE 

終了 

11 





33 





12 


lea.1 

initialize,a0 

* コマンド列の 格納 アドレス 
* MAGIC —AUTO 

34 

samplel : 





13 


dc.w 

—AUTO 

35 

dc.w 

$10 

本 

COLOR 


14 




36 

dc.w 

15 

本 

カラーコード 


15 


lea.l 

samplel,a0 


37 

dc • w 

0 

本 

LINE 


16 


dc.w 

—AUTO 


38 

dc.w 

2 

拿 

座嫌^ 


17 





39 

dc.w 

0,0 

t 

座檷 l 


18 


dc.w 

_EXIT 

* DOS に戻る 

40 

dc.w 

767,511 

拿 

座樣 2 


19 




41 

dc.w 

S0F 

拿 

DONE 

終了 

20 


• data 



42 






21 





43 

• end 





22 

initialj 

• ze : 



44 







1 •.512x512 
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►最近よく 「何をしたいの？」と聞かれるが，何をしたいのか自分でもよくわからなくな 
つていて，つい古いゲームをしたりする。気ばかりあせるこの頃である。 

木村信 (38) X 68000, XlturboZ II , MZ - 250 0. MZ -2861 神奈川烘 












初期イ匕部分を実行するには， 
lea.l initialize,aO 
dc.w $ FD 13 
描画部分を実行するには， 
lea.l samplel.aO 
dc.w $ FD 13 
とします。簡単ですね。 

いままで説明してきたことをまとめて， 
MAGIC の呼び出し部分にラベルを使い， 
わかりやすくしたものがリスト 3 です。リ 
スト 3 を， 

A>as list 3 

でアセンブルしてから， 

A>lk list 3 

として実行ファイルを作ります。アセンブ 
ルエラーがなければ， 

A > list 3 

で実行できます。対角線上にラインが引か 
れたでしようか？うまく表示できた方は 
次の項目を読み飛ばしてもけっこうです。 

うまく表示でぎな I 竭合の原因と対策 

ここではリスト3に限らず，一般にうま 
く表示できないときの原因と対策を示しま 
す。 

1) MAGIC が組み込まれていない。 

2) コマンド 列がおかしい。 

3) A 0 レジスタにセツトするアドレスが 
おかしい。 

の 3 とおりが考えられます。 

1) の場合は画面中央に， 

エラ ー($ FDxx ) が発生しました 
と表示されますから，前述した方法で 
MAGIC を組み込んでから再実行して〈だ 
さい。 

2) の場合は，2バイトのデータなのに， 
dc.b を使うとか，1バイトのデータなのに 
dc.w を使っているかもしれませんので，ま 
ずそこを確認してください。 

あとは，コマンド列の最後に $000 F 
( DONE ) が書かれているか確認してくだ 
さい。なければ， 
dc.w $000 F 

を コマン ド列の最後につけ加えます。 

3) の場合は画面中央に， 

アドレスエラーが 発生しました 
と表示される！:思いますので， コマンド 列 
の置かれる アドレス カ ? 偶数番地になってい 
るか確認します。通常， X 68000 の命令コー 
ドは偶数番地に置かれるのです力 ? ，ソース 
リスト中に奇数個の文字データなどを定義 
したときは注意が必要です。たとえば， 
dc.b ’ abcd ’，0 


samplel : 

dc.w 1 

このような場合， samplel の置かれるア 
ドレスが奇数番地になってしまいます。こ 
んなときは. even 疑似命令を使って，次 
の命令またはデータを偶数番地に置くよう 
にします。 

dc.b ’ abcd ’，0 
.even 
samplel : 

dc.w 1 


3 D 表示 

MAGIC で 3 D 物体を表示する方法は山田 
氏の記事に詳しく書かれていますから，そ 
ちらを参考にしてください。ここでは山田 
氏の記事に書かれていない，プログラム内 
部の技術的な部分を中心に話します。ここ 
からは， 3 D 表示に関する理解を深めてから 
読んでいくのが理想的です。 

X 68000 版 MAGIC の 3 D 表示は，8ビット 
版 MAGIC と比べ，以下の特徴があります。 

1) 8 ビット版 MAGIC が座標を 256 個し 
か扱えなかったところを， 8192 個に拡張し 
てあります。 

2) 複数の物体を一度に表示することがで 
きます。 

3) 物体を連続的に表示するとき，直前に 
表示した物体は MAGIC が自動消去します。 

4) 3) と同じく，物体を連続的に表示する 
とき画面のちらつきがまったくありません。 
ただし画面 モー ドが 768 X 512 のときを除き 
ます。 

まず， 1) は単にパ、ッファをたくさん用意 
しただけです。 



次に 2) ですが，/ MAGIC は物体を表示す 
るとき C ，3 D 座標を 2 D 座標に変換して，パ、 
ッファに変換後の座標データを格納してい 
きます。 8 ビット版 MAGIC は変換後の座 
標データが，必ずバッファの先頭アドレス 
から置かれるようになっています。そのた 
め，ある物体を定義して，続けてほかの（同 
じ）物体を定義すると，前に置かれた座標 
データに重ねて座標データを置いていって 
しまうのです。これが原因で，複数の物体 
を一度に表示することは，ほとんど不可能 
でした。ひとつの物体を変換して表示，次 
の物体を……というふうにするのが8ビッ 
卜版の作法です。 

問題点が把握できない方も多いと思いま 
す。では，ここで描いた絵を消すことを考 
えてください。現在 MAGIC では黒で再描 
画することで絵を消しています。消去に使 
用する座標データは表示のときと同じなの 
に，表示物体を切り替えるとバッファは破 
壊されてしまいます。消すときにはもう一 
度 3 D 計算を行わなければならなくなるわ 
けです。 

図 1 を見てください。これは， X 68000 版 
MAGIC の 2 D 変換後の座標 データ の格納の 
様子を表したものです。これからもわかる 
ように， X 68000 版 MAGIC は，バッファの 
先頭アドレスを， POINT ADR に格納され 


八'グレポート 

MA€IC にバグが見つかりました。症状は画面 


モードが 512 X 512, 256 X 256 に設定して， 2 次 
元座標系のコマンドを扱うと画面に表示されな 
いというものです。あと，細かいところですが, 
使用法の表示でノヾージョンが1 . 00になっていま 
す。バグをつぶすには， 

ドライブ B のルートデイ 
レクトリに MAGIC.X を置 
いて， X-BASIC 力、らリス 
卜を入力して実行して 
ください。画面の指示に 
従ってなにかキーを押す 
と，バグをつぶした 
MAGIC.X になります。こ 
の変更で， MAGIC のバー 
ジョンは丨 .02 になります。 

参考までにソースリス 


卜の変更箇所を紹介しておきます。 

ファイル名： SCRMOD.S 
27 行 subq . w #|, d | -»• 削除 
28 行 bne scrmod 2 dbf d | , scrmod 2 


10 

/* MAGIC debug ごめんなさい 


20 

width 96 


30 

print "B ドライブに MAGIC • X をルートに置いたデイスクを入れてください " 

40 

print ” 準獻 i 出来たら何かキーを押して下さい”； 

50 

repeat : until inkey$< > 


60 

ai = fopen(”b : ¥magic•x" # M w M ) 


70 

fseek(ai,&HEE2,0> 


80 

fputc(&H51 , ai) 


90 

fputc(&HC9,aiJ 


100 

fputc(&HFF,ai) 


110 

fputc(&HF6 f ai» 


120 

fseek(ai ， & H10E5,ai) 


130 

fputc(&H32 r ai) /♦ 

vl.02 

140 

fseek(ai,&H11FD,ai} 


150 

fputc(&H32,ai) /本 

vl.02 

160 

fclose(ai) 



►10 チャンネルで放送している 「 Oh ! 相樸 j という番組と 「 Oh ! Xj との関係を400字以内で 

答えよ （25 点)。 松本明仁(18> XlturboZ 神奈川県 MAGIC 83 






ているアドレスを参照して決めています〇コ 
マンド $000D (3D TRANS) によって，ひ 
と つの 物体の座標データを バッファに 置く 
と， POINT_ADR の内容が自動的に置かれた 
座標データの直後を指すように更新されま 
すので，次に座標データを バッファに 置く 
ときに，前のデータに重ね書きすることが 
ありません。これが複数の物体を一度に表 
示できるようになったタネです。 

最後に 3) と 4) をまとめて説明します。ま 
ず 3) は， 2) で出てきた座標データを格納す 
るバッファが実は2つあって，座標データ 
は 3 D -2 D 変換をするたびに，バッファ1-> 
バッファ 2— バッファ1と，交互に置かれ 
ていきます（図2)。こうすると，選択して 
いるバッファには，これから描画する座標 
データが置かれ，選択されていないバッフ 
ァには前に描画した座標データが残ってい 
ることになります。 

コマンド $000 E ( DISPLAY ) は，以下の 
処理をします。 

1) グラフィックの書き込みを袈画面に対 
して行うように設定する。 

2) 選択されているバッファ（図中 D ) の 
座標 データを 使って， $ 〇〇 1 〇 (COLOR) で 
指定した色で IOCS のラインルーチンで物 
体を描画します。 

3) 裏画面と表画面を交換します。ここで 
2) で描画した物体が画面に表示され，裏画 
面にはいままで表示していた物体が残った 
ままです。 

4) 次に選択されていないバッファ（図中 

図1 


C) の座標データを使って，裏画面に物体 
を黒色で描画します（これで画面クリアさ 
れる）。 MAGIC では画面消去に全画面タリ 
ア使わず，同じ物体をカラーコード0 (黒 
色）で描画する方法をとっています。 

この処理過程で 1) と 3) の画面切り替えに 
よって，[表示一消去]の繰り返しでも画面 
のちらつきが出ないようになっています。 

さらなる高速処理のために 

今回収録したバージョンは， X1 など 8 ビ 
ット版 MAGIC に比べれば圧倒的に高速描 
画をします。しかし，我らが X68000 ユーザ 
一がこれくらいの速度で満足するわけがあ 
りません。いや，してもらっちゃ困ります。 
MAGIC は付録デイスタに図 3 のように収 
録されています。当初から将来の改良を考 
えて，各コマンドを分割して開発したので， 
たとえば 3 D 表示部分を高速化したいと思 
ったら DISP—FLAME.S を改良すればいい 
のです。これらのコール番号を割り当てら 
れたサブルーチンは入り口と出口でレジス 
夕の値が変更されていてもかまいません 
(内部で使うものは別として）。横に一本ラ 
インを引くだけの RASTER.S なんかが，簡 
単に高速化できそうです。このサブルーチ 
ンを高速化するだけで， CIRCLE, TRI 
ANGLE 力す速くなります。 

ソース リストにほとんど コメント は 入つ 
ていませんが，独力で解析できるはずで f 。 
私だつ て Z80 から移植す るときは， コメン 

図3 


卜なんて1行もなかったのですから。とに 
かく，少しでも速いものができたら編集部 
に投稿することです。採用されれば，当然 
原稿料が支払われますから，ハードデ ィス 
クなどを購入する資金の足しくらいにはな 
るかもしれません。 

次のバージョンでは高速化を目指します。 
アルゴリズムの見直しからコードの最適化， 
または省略された部分にちゃんとした処理 
プログラムを加えるなど，なんでもありで 
す。いちばん速いものを広く募集します。 
使えそうなものは順次発表していくことに 
なるでしよう。早い者勝ちの速いもの勝ち 
です0 _ 

とりあえず終わった 

なんと力 1 ,一応動くものになりました。 
自分ではもっともっと速いものを，と頑張 
ってきたのです力す， VS 2 と MAGIC の開発 
が同時進行だったため「あちら立てれば， 
こちらが立たず j の言葉がまさにぴったり 
とあてはまってしまい，どっちつかずの状 
態になってしまいました。 VS 2 はカットフ 
アイルの表示にノぞグが残っているみたいだ 
し， MAGIC だって……（カコミにありま 
す。ゴメンなさい！ ） 。次回こそ，時間的余 
裕をもって開発したいと考えています（本 
当に ？） 。最後にひとこと。熊谷の K . K •さん 
の協力に感謝いたします。 

参考文献： Oh!MZl986 年 9 月号 
グラフィックパッケージ MAGIC ， TUX 吉村 ' 


P01NT_ADR- 


物体 1 

格納アドレス 


构体 2 

が変化する 


物体 3 



物体 4 



物体 5 


DISP.BUF 
X68000 版 MAGIC 


物体1 常に先頭か C 格納される 


DISP.BUF 
8 ビット版 MAG 1C 


図2 


3 D — 2 D 変換 


3 D — 2 D 変換 





描画する 


DISP.BUF DISP.BUF2 DISP_BUF D1SP.BUF2 

AiM 択 B C D 選択 

3D-2D 変換を呼び出す度に、座標データ格納バッファを交互に迸択する v 
これによつて前回 3D-2D 変換した座標データ、すなわち商:前に描画した座槙データが 
C ( 袠バッファ）に保存される. 


1 c 

コマンド名 

1 - BOX.S 

♦ BOX 

I - BOXFUI . L . S 

♦ FILL 

卜 CIRCLE.S 

* CIRCLE 

l - DATA.S 

* 3 D.DATA 

l - DISP . FLAME.S 

* DISP.FLAME 

l - INIT.S 

* 1 N 1 T 

l - LINE . S 

* LlhE 

卜 MAGIC.S 

* MAGIC の常駐処理 . AUTO 

卜 MODE.S 

• NODE 

l - PARA.S 

♦ 3 D.PARA 

卜 PERSPECTIVE , i 

> ♦ 3 D.TRANS 

l - POINT.S 

* POINT 

1- RASTER.S 

* 播に莳級を引く 

I - SCRH 0 D.S 

* CRT 

l - SET . COLOR . S 

♦ COLOR 

l - SINCOS . S 

♦ SIN . COS の®をテーブルから求める 

卜 SPLINE . S 

* SPLINE 

I - TRIANGLE.S 

♦ TRIANGLE 

I - I 1 ND 0 R.S 

* R 1 MD 0 H 

l - WIPB.S 

* CLS 

卜 MAGIC.MAC 

l - MAGIC.H 

l - RORK.H 

l - HAGIC.X 

拿 

拿 

寧 

♦ M A G I C 本体 

卜 SAMPLE.S 

♦.四角粋を動かす 

l - TYRREL . S 

♦ ???を動かす 

卜 MAKE.BAT 

* MAGIC . X 作成バッチフ t イル 
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► C 言語を使ってサイコロ賭博ゲームを完成させました。1力月半かかっただけあって， 
友達と盛り上がって遊んでいます。 渡辺純 (17) X 68000 PRO 山梨県 





















MAGIC コマンドー覧 


コマンドの送り方 


A 0 レジスタにコマンド列の格納アドレスを入 
れて， $ FD |3 フアンクシヨンをコールす る。 

例： 

lea . I command , aO 
dc . w $ FD |3 

$0000 LINE 

連続した直線を描く 
くデータ〉くバイト数〉 


<内容> 

コマンド 

1中心座標 


$0000 

n 

X , 

Y , 

X n 

Yn 


2 


<内容> 

コマンド 

座標総数 
座標 I 


座標 n 


$0005 CIRCLE FULL 

円を塗りつぶす 
<データ〉くバイト数〉 

$ 0005 2 

X , 2 

Y, 2 

R 2 半径 

* 描画色を$0010 ( COLOR ) コマンドで設定する 

$0006 SET WINDOW 

ウインドウを設定する 
<データ> くバイト数> 


DATAt * j 旨定した座標に加算して処理される 

S000C SET 3D DATA 

物体の 3 D データを 設定す る 
く データ > くバイト数> 


* 描画色を$0010 ( COLOR ) コマンドで設定する 
以下，2バイトの座標データは一32768〜32767 
($8000 〜 $7 FFF ) 

$0001 SPLINE 


$ 0006 2 

X , 2 

V . 2 

X 2 2 

V 2 2 

* 起動後必ず設定する必要がある 

$0007 SET MODE 

グラフイックモードを設定する 


<内容> 

コマンド 


左上座標 


右下座標 


$0000 

PCT 

X , 

Vi 

Z , 

X n 

Vn 

Z n 

し CT 
LS , 
LE, 

LS m 

LE m 


< 内容 > 

コマンド 

項点の数 ( n ) 


頂点 I 


頂点 n 」 


頂点 

リスト 


線分の数 ( m ) 
1線分 I 


線分 n 


線分 

リスト 


3 点を結ぶスブライン曲線を描く 

<データ> 

<バイト数> 

<内容> 

* ひとっの線分は 2 っの頂点ナンバーで指定する 

<データ> 

くバイト数〉 

<内容> 

$0007 

2 

コマンド 

S000D TRANSLATE 3D—2D 

$0001 

2 

コマンド 

MODE 

2 

ラインモード 

3 D データを 3 D パラメータに従って 2 D に変換し， 

X , 

2 

1 

座標1 

ラインモード 



ワークエリアに格納する 

Y , 

2 

J 

0 : PRESET 

1 : XOR 2 ： OR 

3 : N 0 P 

くデータ> くバイト数> く内容〉 

X , 

2 

1 

座標2 

現在は 0 以外を指定すると 2 を指定したことに 

$000 D 2 コマンド 

Y , 

2 

J 

なる 



S000E DIPSLAY 2D 

X , 

2 

1 

座標 3 

* 起動後必ず設定する必要がある 

TRANSLATE 3 D —2 D で変換したデータに従って 

Y , 

2 

」 

$0008 POINT 


ワイヤフレーム表示する 

* 描画色を$0010 ( COLOR ) コマンドで設定する 

指定座標の色を調べる 


<データ> <バイト数> く内容> 

$0002 BQX 




<データ> 

<バイト数> 

<内容> 

$000 E 2 コマンド 

2 点を対角線とする長方形を描く 

$0008 

2 

コマンド 

* S 000 B , $000 C , $000 D コマンドの実行後に行う 

<データ> 

<バイト数> 

<内容> 

X , 

2 


必要があるが、ワークエリアの内容が破壊されて 

$0002 

2 

コマンド 

Y , 

2 

生保 

いなければ，このかぎりではない 

X , 

2 

1 

座標丨 

* カラーコードが pdata に保存される。 

$000F DONE 

Y , 

2 

J 

* 座標が規定外ならカラーコ- 

ードは $ FFFF にな 

MAGIC を終了し，呼び出したシステムに戻る 

X 2 

2 

1 

座標2 

る 



くデータ> <バイト数〉く内容> 

y 2 

2 

」 

$0009 CLS 



$000 F 2 コマンド 

*描画色を$0010 ( COLOR ) コ 

マンドで設定する 

ウインドウ内をクリアする 


$0010 COLO 闩 

$0003 TRIANGLE 



<データ> 

くバイト数〉 

<内容> 

LINE , SPLINE , BOX , TRIANGLE , BOX FULL , CIR 

三角形を塗りつぶす 



$0009 

2 

コマンド 

CLE FULL コマンドの描画色を設定する 

<データ> 

<バイト数> 

<内容> 

SOOOA * RESERVE* 


くデ_夕> くバイト数〉く内容> 

$0003 

2 

コマンド 

$000 巳 SET 3D PARAMETER 

$0010 2 コマンド 

X ! 

2 

1 

座標 1 

3 D — 2 D 変換用のパラメータを設定する 

COLOR 2 カラーコード 

Yi 

2 

」 

<データ> 

くバイト数〉 

<内容> 

80011 CRT 

X 2 

2 

1 

座標 2 

$000 B 

2 

コマンド 

画面モードを設定する 

y 2 

2 

」 

Pnum 

2 

パラメ ータナンバー 

くデータ> <パイト数> <内容> 

X 3 

2 

1 

座標 3 

DATA 

1 

設定データ 

$0011 2 コマンド 

y 3 

2 

」 

パラメータナンバー 


CRT MODE 2 画面モード 


* 描画色を$0010 ( COLOR ) コマンドで設定する 

$0004 BOX FULL 

2点を対角線とする長方形を塗りつぶす 
<データ > くバイト数> く内容> 


2 


$0004 

X , 

Y , 

X 2 
Y 2 

*描画色を$0010 ( COLOR ) コマンドで設定する 


2 


コマンド 

] 座標丨 
1座標2 


物体の位置（オフセット） 


回転の中心座標 


0 : CX 

1 : CY 

2 : CZ 

3 : DX 

4 : DY 

5 : DZ 

6 : HEAD 

7 : PITCH 

8 : BANK 

* 物体の位置は， MAGIC 内部では次の SET 3 D 


回転角（度） 


CRT_MODE :画面の解像度 
0 : 256 X 256 256 色 

1 : 512 X 512 256色 

2 : 768 X 512 16 色 

* 起動後必ず設定する必要がある 

$0012 INIT 

MAGIC のワークエリアの初期化 
く データ > くバイ ト 数> く内容> 

$0012 2 コマンド 

* 起動後必ず実行する必要がある 


►いま，僳はゲームボーイの“爆弾男”に凝っています。 X 68000 版は最大4人の対戦モー 

ドがついているようなので，ゲームボーイの 「BOMBER MANj でなく 「BOMBER BOYj MAGIC 85 

のほうをクリアしたら買いたいと思います。 山崎岳彦 （15) X 68000長野県 


















特別付録黄金週間 PRO -68 K 


新•魔術師への道 


Yamada Junji 

山田純二 


MAGIC といえば，やつば03□です。こ 
こでは3□グラフィックデータの記述と応 
用について解説します。データ構造と基本 
的な流れさえ把握すれば，サンプルプログ 
ラムを参考にして，さまざまな物体が表示 
可能です。さあ，あなたも魔術師への道を 
歩いてみませんか。 


MAGIC が X 68000 に移植された！う 
ん，これはめでたいことだ（なにが？）。 
ということで， MAGIC に初めて遭遇する 
読者の皆さんに，ねちっこく MAGIC の使 
用法などを説明していこうと思います 。 M 
AGIC を使ったことのある人も， X 68000 
版となり，多少変更された点などもあるの 
で，どこらへんが変わったのか，確かめる意 
味でこの記事を読んでいってくださいな。 

MAGIC の使い方(基礎編） 

ここでは 3 D 関係を扱うことを重点的に 
説明していきます。 2 D 関係のコマンドは 
見ればどんなものか一目瞭然ですし，8ビ 
ツト版からもほとんど変更がありませんか 
らね。で， MAGIC で 3 D 物体を表示させ 
るには， 

1) ワークエリアと画面の初期化 

2) 3 D 物体の形状定義 

3) 3 D パラメータの設定 

4) 3 D —2 D 変換 

5) 画面に表示 

の5つの手順が必要となります。1>の初期 
化については 3 D 物体を表示するごとに実 
行する必要はなく，プログラムの先頭で必 
ず実行しておくものです。どのようなもの 


MAGIC サンブル 
LIST 1 


magic.mac 



MAGIC 


init data v a0 
一 AUTO 


lea.l 

MAGIC 



$ff00 


零 magic data area 
init_data : 



傘 Hffi モード 

t 512 韋 512 

< ワークエリア _ 匕 

* カラーコードの ias 
拿 color 

* ttW モート 


を初期化するかは，リスト1の初期化の部 
分を参考にしてください。面倒ですが ， M 
AGIC で 3 D を扱うときには，絶対忘れず 
に実行しておきましよう。 

で，いよいよ 3 D 物体の表示を行うわけ 
ですが，まずは形状定義。 2) の 3 D 物体の 
形状定義はコマンド (0 C H ) を使います。 
これは頂点 データと 線分 データ で構成され 


ていて，気をつけなければならないのは頂 
点の数と線分の数です。正確に入力してお 
かないと，おかしな物体が表示されるだけ 
でなく最悪の場合には暴走してしまいます。 

次は， 3 D パラメータの設定。これは定 
義した物体をどのように動かすのか設定し 
ます。設定できるパラメータは全部で9個 
あり，それぞれ， 

•コマンド (0 B h ) 

•パラメータナンバー ( 0 — 8 ) 

• 設定 データ 

のようにして設定していきます。 

データの設定が終わったなら今度は 3 D 
—2 D 変換（コマンド 0 D h > を使ってデー 
夕の変換を行います。先ほど，定義した3 
D 物体のデータを 3 D パラメータに従って2 
D データに変換していきます。 

で ，最後にはコマンド 0 E H で 2 D 変換し 
たデータに従い描画を行います。 

リスト1 




ウィンドウI 
3 D パラメ 


1内咖 
ータ<0^»(匕 


X 68000 版ではこれらのコマンドはそれ 
ぞれ MAGIC を呼び出すのではなく，__ 
AUTO コマンドを使って一度に実行させ 
るのが基本です。 X 68000 用の MAGIC は 
コマンドをサブルーチンとして呼び出すこ 
とも可貪 g となりました力 5 ',なるべく __ A 
UTO コマンドを使用するよう心がけまし 
よう。ちなみに，元々の MAGIC がこのよ 
うに一気に処理を行わないのは，ポリゴン 
対応などで 3 D 変換直後のワークエリァを 
使用できるように配慮されているためです。 
X 68000 版ではどちらのアプローチにも対 
応しています。 

さて，これで表示の方法はわかっていた 
だけたと思います。手続きは簡単なもので 
す力％ くれぐれもデータの打ち間違いには 
気をつけてください。具体的には，リスト 
1を参考にするといいでしよう。これは画 
面中央に三角錐を表示するものです。 

複数の3□物体の表示(応用その1 ) 

X 68000に MAGIC が移植されるにあた 
って，一番変わった点としては，複数の3 
D 物体を簡単に動かすことができるように 
なりました。カラタリは影山氏が丁寧に説 
明してくれているでしようから，ここでは 



< 3 D オブジェクトデータ 


tri_data ： 
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► 「マーブルマッドネス」はジョイスティックの限界を思い知らされるソフトだなあ。 

藤 m 伸夫 (24) X68000 PROII.XlturboZ 新涡坩 
















夕 


0 9 10,-20 
- 20 , 10,20 
20, # 10,20 
B 

0,1,0,2,0,3 
•2,2,3,3,1 


データ标 


データ変換 
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109 

110 


115 

116 
117 


120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 
1?7 

i 2» 

129 

}30 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 


146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 



サンプル ゲーム SION 


を読む前に遊んでぉいたほうがいいですよ。 
うん。 

遊んでいると気づいた人が多いでしょう 
が，敵キヤラのなかにはアニメーションし 
てるものがいます0 2パターンや3 ノ、。夕一 
ンの簡単なものですがどうやっているのか， 
興味ありません？え，ないの。う〜んそ 
んなこといわずにね，ね！じゃあ，ない 
人はいいや。ここからの説明は，興味のあ 
る人だけ読んでください（長い前置きだな）。 

じゃあ，説明していきましょう。まず， 
考えられる方法として2つあります。 

1) 別の物体として定義する 

2) データにパッチ （自己書き換え）をあ 
てる 

1) の方法がなにも考えずに思い浮かぶも 
ので，プログラムを組むには一番楽な方法 
です。これは， パターンごとにデータを 作 


やり方だけを説明していきます。 

簡単にいうと物体の数だけ，先ほど説明 
した表示手順の 2)3)4) を繰り返し，最後に 
表示を行ってやるだけです。具体的にいう 
と，まず，物体 A と物体 B をそれぞれ座標 
(-50, 50)，（50，一 50) に表示させるこ 
とを考えます （ A と B は同じ形状とする）。 
表示手順は， 

•形状を定義 

• 3 D パラメータの CX =-50 ，CY = 50 を 
設定 

• 3 D —2 D 変換 
(以上が物体 A の分） 

• 形状を定義 


3D パラメータの CX = 50 ， CY: 


-50 を 


設定 

• 3 D —2 D 変換 
似上が物体 B の分） 

•画面に表示 （コマンド 0 E h ) 

とすると，画面の左下と右上に A と B が表 
示されます。 

では，次に A と B を原点に向かって移動 
させることを考えてみましよう。これは， 
3 D パラメータの 部分を原点に近づくよう 
に設定し，いまいった表示手順を繰り返し 
ていくだけ。簡単でしよう。 

と，これだけだと察しのいい人は気づく 
と思いますが，この説明だけでは，物体の 
表示だけを行っていて，物体の消去のプロ 


セスがありません。そうなると，前に描い 
た物体はどうなるのか？このままでは画 
面中にごみが残ってしまうのではないのか 
?と，考えるでしようが，なぜかきちん 
と消えてくれます。これは，画面に表示す 
る段階で自動的に MAGIC 側が，以前に表 
示した物体の消去を行ってくれるのです 
( __ AUTO を使用した場合)。以前の MA 
GIC では，プログラムでこの部分をきちん 
とサボートしてやらなくてはならなかった 
のですが，自動的に物体の消去を行ってく 
れるのでプログラムを組む側の負担はだい 
ぶ軽減されることになりました。ついでに 
いうと，このときに MAGIC ではグラフ イ 
ツク2画面を自動的に切り換えてくれるの 
で，描き換え時のちらつきもなくなってい 
ます。便利，便利。 

リスト2は，いま説明した複数物体の移 
動のサンプルです。2つの三角錐が中心座 
標に向かって行ったりきたりを繰り返すも 
のです。三角錐が歪んで見えるのは，パー 
スがかかっているためです。 

アニメーシヨンだい(応用その2 ) 


いきなりですが， MAGIC のサンプルゲ 
ームは 遊んでくれましたか0えっ，遊んでく 
れました？ そうか，それはよかった6も 
しも遊んでいない人がいたなら，この記事 

リスト S 


MAGIC サンブル 
LIST 2 


loop2: 

loop: 


ini し da 
一 AUTO 

#10 f d5 

#50 v d6 


move. 

lea.1 tri_data,a0 
MAGIC —AUTO 
lea.1 move_workA,a0 
MAGIC 一 AUTO 

lea.1 tri_data,a0 
MAGIC — AUTO 

lea•i raove_workB,a0 
MAGIC AUTO 


lca.l 

MAGIC 


mAm 




bar 

dbf 


diap_data 9 a0 
— AUTO 

move_sub 
d6,loop 

I1,flag 
d5,loop2 

$ff00 


addq.w #1,c 
addq.w #1,c 
subq.w 参 1,c 
Bubq.w #1 t c 


subq.w 
subq.w 
addq.w 
addq.w 


中心座供へ向かって移動 


元の®様へ衷る 


• cyb 


flag: I 

> magic I 


init_data ： 


麵モードの拉定 
512*512 

ワーク : t リア _ 匕 

カラー コー ド 


描 B モードの設定 
pset 


ウィンドウ I 
3 D バラメー 


:—夕 匕 


►去年の7月から待っていた 「Magical Shot 」。 やっと買えたぞ。あの 3 D はなかなか。ち 
なみに「かな」キーをロックすると，クッションの部分が消えて処理が少し速くなるぞ。 

西谷内誠二 （17) X 68000 PRO 富山県 


dc.dc.dc.dc.dc.dcdpdcdcdcMdcdckAdcdcdcdcdcdcdcdcrkBdcdcdcdcdodcdcdc 


lxb:yb: 
me c 
















るのが面倒だし，メモリ効率も悪くなるの 
が難点。しかし，動かす部分が多い場合に 
は有効な手段でしょう。 

2) の方法は美しくはありませんが，動か 
す部分が少ないときには有効でしょう。ち 
なみに， サンプルゲームで はこの方法が使 
われています。具体例を挙げましょう。た 
とえば，三角錐の頂点を開いたり閉じたり 
させる動作です。ポイントは開いたときの 
座標も最初から頂点データに定義しておく 
ことです。で，開きたいときには該当する 
線分データに頂点の番号を書き込んで，物 
体を定義してやり，閉じたいときには，逆 
に元のデータを書き込んでやるのです。以 
上の動作を繰り返してやればアニメー ショ 
ンのできあがりとなるわけです。 

以上， MAGIC でアニメーションをして 
みよう！の解説でした。 

ここには注意してほしい 

ここからは，実際に MAGIC を使ってプ 
ログラムを組むときに気をつけてほしい点 
をいくつか述べておきます。 

1) コマンド 0 F H を忘れずに 

__ AUTO で MAGIC を呼び出した場合， 
MAGIC は与えられたコマンド列を逐次実 
行していきコマンド 0 F H によって，呼び出 
された システムに 戻るようになっているの 
で，コマンド列の最後には忘れずに付ける 
ようにしてください。 

2) データの入力は正確に 

基本的に MAGIC では，データの エラー 
チェックを行っていません。そのため指定 
範囲外の コマン ド や データが入力されても 
エラー メッ セージな どという親切なものを 
出さずに，指定されたデータに従いとんで 
もない動作をしてしまうので気をつけまし 
ょう。惯れないうちは，誤動作や暴走させ 
ることなどよくあることです。そんなとき 
には， MAGIC にバグがあるんじやないか 
?と，疑わず，素直に自分の間違いを認 
めてデータのチェックをしてみましよう。 

3) パラメータは初期化されない 

これは，複数の物体を表示させるゲーム 

などを制作するときに注意しなくてはなら 
ないものです。どういうことかというと， 
以前に設定した パラメータ が初期化されず 
に残ってしまうのです。たとえば，物体 A 
の パラメータ のうち CX ， CY，HEAD の 
みを変化させるとします。このとき，変化 
させる必要のないほかの パラメータ （たと 
えば CZ など）も設定してやらなくてはな 
りません。設定を怠ってしまうと，ほかの 


物体で CZ をいじっていた場合 ， MAGIC 
内部のワークに値が残っているので， Z 座 
標がずれてしまうのです。 

要するに，それぞれの物体で設定するパ 
ラメータは，全部の物体で設定するパラメ 
ータの最小公倍数だけ設定しなくてはなら 
ないということです。 

以上が最低限，気をつけなくてはならな 
い点です。慣れないうちは忘れがちなので 
十分，心に止めておいてください。 

さて，なにに使5のか7 

3 D のグラフイックパッケージなど使っ 
たこともない多くの人は，どういうふうに 
使ったらいいのか戸惑うかもしれません。 
MAGIC というものは，本当に基本的な部 
分だけなので，単体ではなんの役にも立ち 
ません。逆にいえば，使用法は使う人それ 
ぞれ，自由度が高いともいえます。ただ， 


今回の付録ディスクに収録されている X 68000 
用 MAGIC のサンプルゲーム 「 SION 」 について， 
補足的な説明をしていきます。まず，タイトル 
名は「シオン」と呼んでください。もうひとつ 
「サイオン j という呼び方も考えましたが.結 
局，呼びやすい「シオン」にしました。 

詳しいバックグラウンドストーリーは省略す 
るとして（実はろくに考えていない），このゲ 
ームの舞台は，某 S 国が開発した新型宇宙戦闘 
兵器 「 SIONj の最終テストという設定となっ 
ています。 

遊び方については，ディスクについているド 
キュメントを読んでいただければわかるでしょ 
う。遊び方のコツとしては，照準の上に敵を乗 
せるように狙って敵を擎つようにしてください。 
これは，照準が少し下側に設定されているため 
です。初めのうちは，ちょっと戸惑うかもしれ 
ませんが，惯れるまで頑張ってください。 

で，困ったことにメインメモリ IM バイトで 
は， VS 上からこのゲームを起動することがで 
きません。一度， VS を抜けてから SION を実行 
するようにしてください。原因はブログラムの 
半分以上を占める効果音& BGM データにありま 
す。このプログラムでは，一度に全部の音楽デ 
一夕を OPM のトラックバッファに押し込んでか 
ら，必要に応じて演奏させているのです。その 
ため，ドキュメントにもあるとおり OPM のトラ 
ックバッファは 250 K バイトを確保しなくては 
ならないので， VS からではメモリが足りなく 
なってしまうのです。もっと スマー トな方法が 
あったのかもしれませんが時間がなかったんで 
す。ごめんなさい。 

で，あやまったついでにもうひとつ弁解しち 
やいましよう。ホーミングミサイルはたまに外 
れます。これについては，僕のプログラムの組 
み方が悪いのですが，まあ，設定にあるとおり 
試作機ということで許してね。わざわざロック 
させておいて外れるとはなさけない，といわれ 
たりもしましたが，現実的でいいんじゃない， 
ということで見逃してください。 


ワイヤーフレームの モデルを表示させて喜 
ぶだけではなく，なにか目的意識を持つの 
が大切でしよう。そして，その過程で MA 
GIC に対する不満も出てくるかもしれませ 
ん。そんなときには，投げ出さず自分で機 
能を拡張したり，できる範囲でなんとかし 
てやろう，ぐらいの気迫で頑張りましよう, 
もしも，どうにもならなかったら MAGIC 
を移 til した「優しい質問箱のおにいさん 
(笑)」影山氏にお願いしましよう。女性名 
で手紙を書く！:か，自分の姉妹を身売りす 
るとかすれば非常に効果的かもしれません 
ま，冗談はこれぐらいにして，皆さん M 
AGIC を使いましようね。今回，サンプル 
プログラムは僕が制作しましたが（例によ 
って，ゲームです）， MAGIC の実力はこ 
んなものではないと思っています。ぜひと 
も MAGIC を限界まで使いこなしたプログ 
ラムを作ってみてください。僕は大いに期 
侍しているぞ！ 


なにはともあれ，タイトルに BGM & 効果音そ 
して，エンデイングまでついてしまって，本当 
にゲームらしくなりました（手抜きも多いけど 
……)〇開発当初考えていたよりも数段よいも 
のができたと，僕は思っています。 

あと，ゲームの難易度は結構低めに設定しま 
した。ごく普通の人でも，比較的簡単にクリア 
できると思っています。このゲームは，あくま 
でも MAGIC のサンプルゲームであるため，多く 
の人に最後までブレイしてほしかったからです t 
そして，興味のある方は ソース リストをのぞい 
て，どのように MAGIC を使っているか見てくだ 
さい。初めて68000のアセンブラを使ったので， 
無駄な処理やむちゃくちゃをやっていると思い 
ます。なにか，気づいた点があれば，遠慮なく 
アンケートはがきにでも書いてください。ゲー 
ムを遊んだ感想も聞かせてくれるともっと孃し 
いです。 

そうそう，ゲームしか遊ばない人も一度はソ 
ースリストを見てみると，なにか新しい発見が 
あるかもしれませんよ。えっ，なにがあるかっ 
て？ そんな恥ずかしいことを僕にいわせない 
でくださいよ。それは，見てのお楽しみ。ほ一 
ほっほっほ。 

最後に， BGM を担当してくれた西川善司氏， 
無理やりテストプレイを頼んだスタッフの皆さ 
んにひと言，またゲームを作るつもりだからそ 
のときはよろしくね！ 



SION で遊ぼう 


88 Oh! X 1991. 5. 




micro communication 


言•わ•せ•マ•く •れ•な•く •ち•ゃ•だ 

CHiiiiii 

今年も昨年に引き続き， 3月号で行ったアンケートに書いていただいたメッセージを 
中心におおくりします。皆さん，日頃思っていることを素直に書いて寄せてくださっ 
たようです。また，1年間のごめんなさい，イラスト大賞ももちろんあります。 


こんなのぼしい 


♦みなさん， 「3 D は夢だ，ロマンだ」と思いませ 
んか？ ザ•コクピットをやれば，オービット III 
をやれば，そして，ジヱルダ II をやればわかるは 
ずです。 エアー インフェルノをやればなにかこう 
きませんか？ そう，なにかくるものがあるでし 
ょう。もちろん， 3 D でなくても面白いものはあ 
ります。そりゃもう，あふれるほどはないですが， 
たとえば，「アイスクライマー」や「 A 列車で行 
こう j ,「 A . S . Oj や「イメージフ アイト」（かたよつ 
ていますが）など。断っておきますが，ここでい 
う 3 D とはリアルタイムかつシミュレーション（ぽ 
いもの）を指します。プラズマラインもあります。 

なぜ，そんなに 3 D にひかれるのでしょう？ 

ある人は 2 D のリアルタイム（シューテイングの 
こと）は敵に手加減されるようで云々，といって 
いました。そうかもしれません，でも，もっとあ 
るでしょう。そう， 3 D は疑似体験しやすい。ゲー 
ムの世界に入ったんだと錯覚（あるいはそう思い 
込むことが）しやすい。リアルタイムシミュレー 
ションならなおさらです。プラズマラインで思わ 
ず モニターの 中を覗き込みませんでしたか？ 普 
通の人間はそうめったに，戦闘機に乗ったり，宇 
宙を飛んだり，車で事故ったりできるもんじゃあ 
りません。しかし， 3 D シミュレーションをやる 
だけなら，けがをしたり，命をはったりすること 



もありませんからね。 

後藤正和 XlturboIII 大阪府 
♦私がほしいものは， 

• いいワープロ 

SX - W 旧 DOW 上で走って，できれば縦書き表示 
もしてほしい。行ごとに字数を設定できる。現在 
行を表示する。ページ割表示をする。小さい「っ」 
や「ゃ」などを縦書きで印字しても左下に置かな 
い。そういう「入力 J ， 「編集 J , 「印刷」，それぞ 
れの機能のうちいくつかを自由に組み込めて，ユ 
ーザーが必要なものだけをつけたり取ったりでき 
ればうれしい。また，日本語 FEP の機能を全部使 
えるようになってほしい。 

Oh!X 読者の賄者数 （1 昍1年/1月号) 


• スク ロールの 速い ノー ト .X 

• SX - W 旧 DOW 用のプリンタツール。レイアウト 
を設定して，そのツールのウインドウにテキスト 
アイコンを放り込めばプリントアウトしてくれる 
よぅなゃつ 0 

• CYBER NOTE のそれぞれの機能を独立させて SX 
- WINDOW 上で走るようにしたもの。 

• SX - WINDOW 対応「囲碁」。長考するゲームは， 

SX - WINDOW システムに向いていると思う。 

• SX - WINDOW 対応画像ソフト。「名刺管理」と対 
応して電話番号をクリックすれば自動的に電話し 
てくれたりすれば楽なのに。 

• 日本語 FEP のバージョンアップ 


50 


(人） 


MZ -80 K / C / I 200 

700/1500 

80 B /2000/2200 

2500 

XI マニアタイプ 
C / Cs/Ck 
D 

F/G 

twin 

turbo / II /III 
turboZ / II/III 
X 68000初代 , 

ACE 

ACE-HD 

PRO 

PRO-HD 
PRO II 
PROII-HD 
EXPERT 
EXPERT-HD 
EXPERT II 
. EXPERTII-HD 
SUPER 


サンプリング数1,000通 
延べマシン台数1,538台 


SUPER-HD 


PC シリーズ 
FM シリーズ 
MSX 

ポケコン 
その他 
ナイコン 
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言わせてくれなくちゃだワ次9 
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▲尾形雅治（広島県） 




▲吉田里志（宮城県) 


• OPM ファイルを複数放り込めるサウンド.X 

• SX- WINDOW で走る軽いお絵かきツール 
などです。大きくて重い，融通のきかないアブリ 
ケーシヨンはもういらない。せめてシャープ製品 
だけでも小さくて軽いものを，ユーザーが好きな 
ように組み合わせて使えるようにしたほうが SX- 
WINDOW にはいいと思う。 

じやないと SX-WINDOW は，名ばかりのもので 
おわっちゃうよ。 

鎌田孝志 (31) X68000EXPERT 東京都 
♦ゲームソフトをハードディスクにインストール 
できるようにしてほしい！ せっかくハードディ 
スクがあるんだから。 

吉富賢二 (25) X68000 愛知県 

♦さて， X68000 も発売から5年 （4 年でしたっ 
け？）いろいろなソフトが出てきました。だが， 
いまだに DTP (ディスクトップパブリッシング） 
ソフトが出てこないのはなぜだ。出るというウワ 
サは以前からあるのに。私のように小説も害いて 
みたい，ゲームシナリオも書きたい，キャラクタ 
も作りたいという人間には WP.X や Hyperword あた 
りでは役不足なんだ！ グラフィックデータと文 
章データ両方が扱えるソフトこそ，私の求めるソ 
フトなのに。どうして出てこないんでしよう（そ 


いと思う。ウィンドウの外に出てくる（カゴのウィ 
ンドウ）猫もいいなあ，リトルコンピュータピー 
プルみたいなのもほしい。 OPM に同期して動く人 
形（ほかのものでもよい）もほしい。背景を目玉 
だらけにしてもみたい。ウィンドウの下に隠れる， 
かくれんぼゲームなんかもいいなあ（ユーザーは 
鬼ばっかり）。サイバースティックもマウス代わ 
りにしてみたい。 


いだ，おれでも最終面が見れる，“勝手に やって 
ね無敵"モードもつけてくれ！ 

加藤英輝 （37) X68000, MZ-80K/80B/2500 

北海道 

♦AI 搭載ウィザードリィ 

あなたが訓練場で作れるキャラクタは20人，し 
かし，冒険に連れていけるのは6人。それじゃあ, 
残りの14人は何をしているかというと， 勝手にパ 


れだけ出れば， X68000 は天下無敵のパーソナル 
ワーク ステー ションなのに . ）。 

藤田陽正 （25) X68000, X Iturbo, MZ-2200 愛 

知県 

♦最近のゲームは遊びたいものが少なくなってき 
ていると思う。これはどのパソコン，どのゲーム 
マシンでも同じだと思う。いまやっているといっ 
たら，だいたいが海外ソフト。 Macintosh があれ 
だけ安くなったのだから，それだけにものたりな 
いと思う。ゲームセンターのゲームだって，なん 
でこんなのを，というのが多い。メーカーも，もっ 
と ユーザー のやりたいゲームを調べてほしい。ア 
ウトランもやりたいし，グラディウスシリーズだ 
ってもっとやりたい。ミスティーブルーも X68000 
でやりたい。メーカーより ユーザー のほうが頑張 
っているのはちょっと困ります。とにかくあの最 
初の「パソコンでグラディウスがそのままでき る」 
というインパクトのあるイメージを大切にしてほ 
しい。ズームさん，アルシスさん，コナミさん， 
がんばってください。 

村松智行 （？）X68000 ACE 静岡県 
♦デモソフトで，疲れたとき用，テストで赤点を 
取ったとき用，目覚まし用，“友達が来たとき X6 
8000の素晴らしさを思い知らせ，他機種を買った 
ことを後悔させたい”とき用など，いろいろなパ 
リエーションでグラフィックと音楽をふんだんに 
使ったアニメーションで押し迫るもの。みんなそ 
れぞれ作り，交換できたら面白そう。 

伊豫田芳寛（け） X68000 PRO 愛知県 
♦SX-WINDOW の中で TV のウインドウがあればい 


羽田直樹 （？）PC-880lmkIIMR 三重県 
♦こんなソフトを「出してほしい」というより，「出 
してほしくない，出すのは控えてほしい j という 
のはあります。それは移植モノ c X68000 という 
と結構，移植マシンとして見られがちですよね。 
それになかには「まあ，いいや」という感じで移 
植ソフトを出すメーカーさんもあります。手が加 
えられていて，まったく別のゲームになってたり 

. (ファミコンや PC エンジンでよくあるパター 

ン。 X68000 ではあまりないだろうけど)。出すん 
だったらシステムや面白さを忠実に移植してほし 
いと思うわけです（完璧は望みませんが)。 

高嶋涼子 （15) PC-880IFH 宮城県 
♦わたしは A 型，神経質，ナーバス.ゴージャス 
なので，夜なかなか寝つけない。願わくば，うち 
の X68000 でこんなことをやればバタンキュー， 
その場で熟睡しちゃうという具合のいいものはな 
いんでしょうか。 

宮下雅也 (20) X68000 PR0-HD 埼玉県 

♦どうして X68000 のシューテイングゲームはあ 
んなにむずかしいんだ。おれははっきりいってシ 
ューティングの落ちこぼれだ。初代 X68000 にお 
まけでついてきた「グラディウス j では，5年たっ 
たいまでもモアイにたたきのめされている。おれ 
が楽しめるゲームは「たんば j と「上海 j しかな 
い。だが，だがこれだけはいっておく。おれだっ 
てシューティングを楽しみたいんだ！ ガシガシ 
敵をやっつける快感を味わいたいんだ。なにが“V 
ERYEASY" モードだ。2面までしか行けない“ V 
ERY EASY” モードなんかあってたまるか。お願 


アンゲートノ s 月号の巻 


というわけで，突然ですが最近のアンケート 
ハガキでの質問に対する回答を集計してみまし 
た。そこで，この場を借りて発表させていただ 
きたいと思います。 

とりあえずは8月号からいきます。8月号の 
アンケートハガキの質問は「丨力月のおこづか 
いはいくらですか」というものでした。 

結果は右のとおりです。 

20, 000円以上の人には働いている方が含まれ 
ているため，多くなってしまったのでしようか。 


20,000円以上はあまりいないと思っていました 
が，予想は見事に外れてしまいました。 


3, 000円以下 

9. 5% 

3, 000円〜5, 000円 

18. 5% 

5, 000円〜10, 000円 

14. 3% 

10, 000円〜15, 000円 

3. 4% 

15, 000円〜20, 000円 

7.3% 

20, 000円以上 

25. 4% 

不定 

15. 1% 

なし 

6. 5% 


ーティを組んで同じ迷宮の中を冒険しているのだ 
!うかうかしていると，レベルは追い抜かれる 
わ，ワードナは倒されるわ，ゲームは終わつちゃ 
うわ . 〇 

腰原仁志 (28) X68000SUPER-HD 神奈川県 


シヤーブさんへ 


♦どわあ！シャープは私を一文無しにするつも 
りかあ。 MSX と PC -8801を売ってろくちゃん （X6 
8000 PRO) を家に引き込んだのはよかったけんど 
も，ろくちゃんときたら， 「MIDI やりた一い」， 「R 
AM 増設してちよ j だの，「サイバースティックグ 
リグリした一い」とか，だだをコネるせいで私の 
財布はいつも空っぽだぞ。なんていいながら今度 
はイメージスキャナを買おうかな，なんて思って 

しまう . 。 シャープのいじわる。 

本多登 （19) X68000 PRO 長野県 

♦X68000 についてひとつ注文があります。次のX 
68000では IBM PC のようにボードを差し替えるこ 
とで機能アップをできるようにしてほしいのです。 
X68000 を買っても，4, 5年先には一世代前の 
マシンになってしまうでしよう。だから，そんな 
ときには CPU ポードを差し替えるだけで，次のマ 
シンと同じスピードになると力、，グラフィックボ 
ードを差し替えるとIクラス上のグラフィックが 
使えるようになるとかすれば,僕はすぐに X68000 
を買うのですが。こんなふうにすると，何年た っ 
ても買い換えするユーザーがいないので， シャー 
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▲清水了（大阪府） 
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all thaVs Bug ’90 


l 月号 - 


P .117 マシン語カクテル 

リスト 6 で示した 16 ビットのウェイトルーチ 
ンに誤りがありました。 

ラベル WAIT2 以下を， 


S フアイル名： adrl adr2 adr3 adr4 
の順にパラメータが並びます。 

2 月号 - 

P .82 TTC + + 

ランタイムルーチンに不要部分が加わってい 


DEC 

Hl_ 

DEC 

H し 

ました。ランタイムルーチンは 4880H から始ま 

し D 

A, H — 

►し D 

A, H 

ります。 

CP 

し 

OR 

し 

P.142 Eyelarth 


としてください。 

P .145 SLANG 再掲載 

S コマンドの書式説明が誤っていました。正 
しくは， 


System-7B のアドレスコンバータでデータ部 
分が欠けていました 0 リスト丨を加えてくださ 
い。また，シフトキーを押しながら起動すると 
オー ト デモモードになり ます。 


リスト1 

1480 96 
1488 05 
1490 05 
1498 AA 
14A0 0D 
14A8 18 
14B0 00 
14B8 00 
14C0 F1 
14C8 E6 
14D0 4F 
14D8 23 
14E0 7C 
14E8 FF 
14F0 12 
14F8 00 


05 3F 06 01 
9C BB 8F 9A 
2E 06 20 20 
BF B8 B4 B2 
BD A0 ED A0 
00 09 3D C2 
00 00 00 00 
00 00 0018 
18 B2 F5 C5 
F0 FE C0 20 
06 00 21 AA 
56 2A 7111 
FK 18 28 FF 
FF FF FF FF 
00 00 00 00 
00 00 00 EB 


7120 20 
93 9D B9 
05 B4 8F 
B9 05 2E 
ED A0 01 
57 A2 C9 
Oe 00 00 
70 CB 9C 
D5 E5 47 
IB A8 07 
OE 09 5E 
EB E9 EB 
FF FF FF 
FF FF FF 
00 00 00 
7C B7 28 


SUM : EB IE DB IF C6 20 E2 216773 


SUM: 45 DC 55 0170 D9 B7 B9 41F6 


1580 AB 
1588 E5 
1590 3F 
1598 77 
15A0 99 
15A8 C6 
15R0 DF 
15B8 2F 
15C0 40 
1508 85 
1500 A9 
1508 CA 
15E0 F0 
15E8 68 
15F0 8F 
15F8 A4 


B4 AF B4 
B4 E9 B4 
U5 65 B5 
B5 7E B5 
B5 A5 B5 
B5 CC B5 
B5 E3 B5 
B6 35 B6 
B6 44 B6 
B6 92 B6 
B6 B6 B6 
B6 D2 B6 
B6 F4 B6 
B7 6E B7 
B7 94 B7 
B7 AB B7 


B5 B4 CB I 
EF B4IF I 
68 B5 74 I 

81 B5 94 I 
B1 B5 B 8 I 
D0 B5 DC 1 
E8 B515 I 
39 G6 3D I 
48 B6 6A I 
9D B6 A5 I 
BA H6 C21 
E2 B6 E5 I 
2D B7 31 I 

82 B7 87 I 
99 B7 AO1 
AE B7 B5 I 


I 2F BA 3F HA 43 BA 47 BA 
； 4E HA 54 BA 6B BA 61 BA 


SUM ： 8C 86 FF 87 ED 89 8B 89 536A 


1500 04 BO 07 
1508 02 B1 
1510 12 
1518 22 
1520 32 
1528 42 
1530 52 
1538 87 B 
1540 B9 
1548 AE B2 K9 
1550 0A B31C 
1558 89 B3 A7 
1560 D2 B3 E7 
1568 FC B3 08 
1570 39 B4 4E 
1578 63 B4 6 ド 


9D 
D3 
B2 oe 
B3 58 
B3 AD 
B3 ED 
B4 OE 
B4 54 
B4 75 


BO AF BO 
0E B 
1H B 
2E B 
3E B 
4E B 
5KB 
AD B 
00 B2 
B3 06 B3 
B3 71 B3 
B3 Q3 B3 
B3 F9 B3 
B4 24 B4 
B4 60 B4 
B4 8B B4 


SUM ： 76 5A 03 5A A6 5B 9B 50 CD5C 


1680 

1688 

1690 

1698 

16A0 

16A8 

1HU0 

16B8 

1600 

16(:8 

16D0 

1608 

16E0 

16H8 

16F0 

16F8 


68 BA 6E 
A5 BA 55 
77 BB 7A 
89 BB B3 
Cl BB C4 
F7 HB 02 
12 BC 17 
70 BC 73 
A1 BC A4 
D2 BC D5 
10 BD 13 
52 BD 7B 
AF BD B7 
C2 BD C5 
D4 BD D7 
EB BD EE 


BA 75 
BB 58 
BB 7D 
BB B6 
BB C7 
BC 07 
BC 48 
BC 7C 
BC A8 
BC 02 
BD 2C 
BD 8D 
BD BA 
BD C9 
BD DA 
BD IE 


BA 8A HA 
BB 74 BB 
BB 86 BB 
RB B9 BB 
BB DO BB 
BC 0D BC 
BC 54 BC 
BC 8D BC 
BC R1 BC 
BD 07 BD 
BD 30 BD 
BD AC BD 
BD BD BD 
BD DO BD 
BD DE BD 
BE 22 BE 


1600 BC 
1608 D9 
1610 FF 
1618 16 
1620 2H 
1628 4B 
1630 77 
1638 A2 
1640 B3 
1648 21 
1650 86 
1658 B8 
1660 D1 
1668 FO 


B7 C3 B7 
B7 EO B7 
B7 02 B8 
B8ID B8 
B8 35 B8 
B8 52 B8 
B8 7E B8 
B8 A5 B8 
B8 B6 B8 
B9 2A B9 
B9 RA B9 
B9 C4 B9 
B9 D8 B9 
ti9 FA B9 


CB B7 D2 I 
EE B7 F7 I 
OE B812 I 
20 B8 27 I 
3D B8 44 I 
60 Bfl 70 I 
96 B8 9E I 
A9 B8 AC I 
19 B9ID ! 
30 B9 44 I 
8E B9 9C I 
CB B9 CE I 
DC B9 EC I 
OE BA 2C I 


SUM ： 4C BE 88 C0 70 C2 23 C2 954E 


1700 

1708 

1710 

1718 

1720 

1728 

1730 

1738 


25 BE 
3F BE 
89 BE 
E3 BE 
OC BF 
24 BF 
52 BF 
D2 BK 


2A BE 2E 
46 BE 66 
9D BE B2 
E6 BE EE 
17 BF 1A 
2C BF 35 
56 BF B7 
E7 BF F2 


BE 32 BE 
BE 71 BE 
BE C9 BE 
BE FD BE 
BF 1H BF 
BF 49 BF 
BF CA BF 
BF F2 BF 


SUM：18 F*4 73 F4 2C F4 8C F4 2E31 


プはもうからずに困ってしまうのでしょうか。 C 
PU ポードやグラフィックポードを売るんだから 
結局はそんなこともないように思います。いま真 
剣に悩んでいます。旧 M PC/AT 互換機を買うべき 
か X68000 を買うべきか。さてさて，どっちにし 
ようかな。 

福井利夫 (19) XlturboZ, MZ-2000, PC-880 Imkll, 
JR-200 香川県 

♦買ったあとのユーザーサポートにも力を入れて 
ほしい。富士通は， FM TOWNS 初代から F シリー 
ズになったときの CD-ROM ドライブのバージョン 
アップなど，本体に関するバージョンアップにも 
力を入れているように思います（まったく X68000 
の場合とは違うものだからといわれるかもしれま 
せんが，ユーザーとしては納得がいかないのも事 
実だと思います)。 

また，ほかのテーマになると思いますが，ソフ 
卜についても同じことがいえるのではと思います。 
確かに，初代のユーザーとしてはソフトのない時 
代もあったのですが，いまはすごい量だと思うく 
らいです。しかし，その丨本丨本を見てください。 
少なくとも，スペースハリアーが出たときの感動， 
アフターバーナーのときの盛り上がりなどはまっ 
たくないのでは。ソフト全体の質が上がったから 
当たり前だといわれるかもしれませんが，それは， 
—種の逃げのようにも思います c AMIGA など次か 
ら次へと本当にすごいソフトをいまも出し続けて 
いるのではないでしょうか。 

ポピユラスもシムシティーもダンジョン.マス 
夕一も X68000 に移植され，ほっとしましたが， 

I万円を払ってよかったのか？と自分に問うと 
……。ポピュラスはマニュアルの不親切さ，スピー 
ドなどなど，シムシティーは画面のレイアウト， 
スクロール，なんせグラフィックの質感というか， 
Macintosh に比べるとダサイですね。ダンジョン 
•マスターは，ロードの長さ，ゲーム中のスピー 
ド，画面が小さいなど不満点もたくさんあります。 

納得している人も多いでしょうが，少なくとも 
日本の Macintosh, 日本の68000 マシン， 夢の超 マ 
シンという肩害きをもってこの世に現れたバソコ 
ンですよ。なぜ， AMIGA より Macintosh より PC-98 
01より，とも思うのではないでしょうか。少なく 
とも， X68000 はパソコンの上に立つ夢のバソコ 
ンを目指したパソコンです。ですか^)，妥協した 
くはありません。今後の動きを見守っていきたい 
ものです。しかし，こういっている自分はローン 
で FM TOWNS F2 を買おうと思っているのです。 
ああ，サイレントメビウス，メリーゴーランド！ 

いまに) (68000 では時代の流れに追いつかずと 
り残されるときも来るのであろうか？ 

機野健児 （19) X68000,PC-880IFR30 神奈川県 
♦XI の赤はかっこよかった （F は除く）。あれほ 
ど赤の似合うパソコンはめずらしかった。そこで 
考えてみた。 X68000 はどうだろうか？ X68000 
の赤っていうのも結構似合うのではないだろうか。 



▲ 捧宏太郎（福島県 ) 


シャープさん，赤い X68000 を出すんだ！ その 
とき気をつけなければならないのは，白い部分が 
多いとおもちやっぽく見えてしまうこと だ。 

あと，こんな企画はどうだろう。 X68000 5 周 
年記念限定発売パステルカラーの X68000 (ブル 
一， ピンク，グリーン）とか，電源を入れるとX 
68000のロゴが緑色に光るなんていうのも楽しい 
かもしれない。どうなるにせよ，最近のシャープ 
のパソコンは 黒系統の 色ばかり でつ まらないと思 
うのは私だけであろうか。 

伊藤 直也 (20) XIG 静岡県 
♦僕は X68000 を買うまでは（実際には買っても 
らったのだが），マニア向けのゲーム パソコン （単 
にビジネスには向いていないという 意味） だと思 
っ ていました。しかし，実際使ってみるとマニア 
向けというより入門機のような パソコン ではない 
です か。 しかも，かなり親切な設計に なって いる 
ではありませんか。たとえば，システムを自分の 
好きなように，しかも簡単に変更できるところと 
か。そんななかでいちばん感動したのが，キーポー 
ドの F と J のキートップです。この2つのキーが 
何であるかは もうご存じ だと思いますし，あえて 
害く ほどのことでもないので飛ばしますが，僕は 
このことにす ごく感動し ました。 そして，シャー 
プさんの思いやりを感じました。そして，そのこ 
とに気づい•たとき， X68000 のユーザーでよかっ 
たとしみじみ思いました。シャープさん，ありが 
とう。 いやあ， X68000 て本当にいいですね。そ 
れではまた来月 （ウソ）。 

山口 孝行 （19) X68000 ACE-HD 神奈川県 

♦CPU が変わっただけの新製品を乱造するメーカ 
—には困ったものであるが，いつまでもクロック 
さえも変えないというのも困りものだと思う。あ 


る程度の互換性を保ちながら，低価格の16ビット 
マシンから高速な32ビットマシンまで，ユーザー 
に選択の幅を持たせている Apple 社を見習ってほ 
しい。低価格化のためのマイナーチェンジばかり 
ではなく，真の新製品を待っているユーザーは多 
いはずである。そのなかの気の短いユーザーが待 
ち切れずに他機種を購入していくのも当然のなり 
ゆきかもしれない。 

橋詰靖之 (28) X68000, XlturboUI, XIC, PC-286 

V, MacintoshSE/30 大阪府 

♦左右両開き冷蔵庫，口ードレス留守番電話，電 
子システム手帳，日本語ワードプロセッサ，液晶 

カラーテレビ，パーソナル FAX. など，シャー 

プがこれまで世に送り出した製品にはなにか共通 
の思想が流れているような気がしてならない。こ 
れからもシャープは流行や外見にとらわれず，パ 
ソコンばかりではなくほかの製品についても，真 
にユーザーが求める製品造りを心がけていただき 
たいと思う（コードレスホンのいち早いスクラン 
ブル採用などは特によかった）。 

馬場剛 （18) X68000 北海道 

♦私はポーッとして企業回りもなにもせえへんか 
ったので，シャープに入社したいなあと思ってい 
ながらも教師になってしまいました。私は，十三 
や三枝なんてのが平気で変換されてくるワープロ 
を作っている会社が大好きです。雇ってくれるな 
らば教師を辞めてすぐにいかせていただきます。 

酒井強 (23) XI三重県 
♦最近，とみに思うようになったのだが， X68000 
の由緒正しきボディカラーはグレーである，と私 
はいいたい。周りのユーザーの人たちはみんなブ 
ラックで，おまけにいま発売されている X68000 
も X68000 PRO と X68000 EXPERTII 以外は，全部ブ 
言わせてくれなくちゃだワ 91 
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▲住友智代（愛媛県） 


ラックあるいはチタンブラックとなりつつある。 
やはり，いまの X68000 があるのは初代のグレー 
が基礎となっているのであって，これからもグレ 
一のマン ハッタ ン シエ イプを出すべきである。 

大山雄一 (26) X68000 ACE 広島県 


XB 8000, 100万台への野望 


♦X68000 が100万台マシンになるためには.ビジ 
ネスなどの パーソナルユース 以外の方面へ進出す 
るしかない。そのためにも，もっとビジネスソフ 
卜を大量に出すべきだ。ワープロがあまりにも少 
なすぎる。たった3本ぐらいしかないのはあんま 
リだと思う。他方面のソフトは，結構出揃ってい 
るのに。某一太郎マシンだってその9割は企業に 
よる大量購入だ。一方，我が X68000 は9割が個 
人ユーザー。ビジネス方面へ進出するにはもっと 
大量のおじさんソフトが必要ではないか。 ハード 
はいいんだからソフトさえ出ていればいけるんじ 
ゃないか。シャープは SX-WINDOW の資料公開を 
したので，対応ソフトをバンバン出し， PC-980I 
に アッパー カットをくらわし「ビジネスでも X68 
000!」といわれなければ，100万台は難しいであ 
ろぅ。 

見原徹哉 （19) X68000, XIF, MSX2, ぴゅう太 

神奈川県 

♦X68000, 100万台への野望とまではいかないが, 
賢い X68000 の入手方法。この方法は特に私大生 
に有利である。しかも，4月に入学したばかりの 
I年生にはとても有利である。 X68000 を手に入 
れるにはアルバイトをしてはならない。とにかく 
考えることはひとつ，しっかりと勉強することで 
ある。そして，前期試験，後期試験ともに全力で 
のぞみ，3月に大学からの通知を待つのである。 

もうおわかりだと思うが，何を狙っているかと 
いうと“授業料免除”である。なんたって一気に 


100万からの金が浮くわけであるから， X68000 だ 
けでなく周辺機器まで買えてしまい，さらに留年 
の心配もないというわけである。 

そのかわり努力はァルバイト以上に必要だと思 
われる。どちらを選ぶかはよく考えてからにした 
ほうがいい。自分も授業料免除を狙ったが （5 月 
号が出る頃には結果はわかっていると思うが)， 
おそらくだめであろう。大学で平均点90点以上と 
いうのは少々きついと思われる。でも，免除になっ 
ているやつもいるのは事実である。どんな頭をし 
ているのやら . 。 

小海崇史 （21) X68000ACE-HD, PC-386NoteA 
千葉県 

♦シャープ（株）様へ。 

X68000 を100万台 （!？） 売るには，ぜひともコ 
ストダウンを図ることが大切です。そうしないと， 
せっかくのいいマシンも埋もれてしまうのは目に 
見えているからです(XI, PC-880I の例など)。 
また，我々パソコンファンをあっといわせるよう 
な気のきいた 0S をもっと充実した形で出してく 
ださい。それと，旧マシンに対するサポートもお 
忘れのないように。 

村松良彦 (23) XlturboII.XIF 東京都 
♦僕は1989年8月（高校2年のとき）に X68000E 
XPERT を購入した。最初は周りにまったく X68000 
ユーザーがいなくて，寂しい思いをしていたが， 
毎日ちょくちょく X-BASIC をいじって，ちょっと 
したゲームを作りはじめた。そして，それを友達 
に遊んでもらったら，すごく楽しんでくれた。そ 
れから数日たったら，その友達はなんと X68000 
を買っていた。店の展示品だったので約20万円ぐ 
らいで買えたそうだ。 

さらに同じ手を使って， X68000 ユーザーを増 
やそうと考え，友達をどんどん家に呼んできて， 

「 X68000 はこんなにすごいんだよ」なんていいな 
がら，ゲームやら IVHDI やらと見せてやった。それ 
で2人，またユーザーが增えた。全部で4人の仲 
間になった。あと，もう2人が買いたいといって 


いるのがいるが，お金が足りないらしい。この調 
子でひとりの ユーザー が X68000 を 友達3人に勧 
めて買わせたら， X68000 ユーザーは 10万人 x 4 
= 40万人にもなる。そして，その友達がさらに3 
人に買わせれば40万人X 4 =160万人だあ（そん 
な，うまくいくわけない)。 

100万台への野望はちょっと無理のような気が 
するけど，50万人ぐらいならなんとかなるかもし 
れない。僕もまた X68000 ユーザーを増やすため 
友達に X68000 を買わせなければ。 

長田成正 （18) X68000EXPERT 静岡県 


ノ \°ソコンつて何7 


♦X68000 を買ったのは高校入学のときであった。 
私の友達は圧倒的に PC- 9801ユーザーが多く，は 
じめはつまはじきにされるかと思った。しかし， 
現在では私の影響で X68000 ユーザーは一挙に5 
人ほど増加した。私の学年では X68000 勢力が PC- 
9801 勢力についで 2 番目で， その)<68000勢力の 
総裁である私は（あつかましいいい方であるが)， 
もう X68000 とは簡単には切れない関係になって 
しまった（ああ，もうすぐ学年期末試験だから少 
しの間は切り離さんといかんのがさびしい）。 

高橋伸吉 （16) X68000EXPERTII 兵庫県 
♦私とパソコンの関係は「遊び友達このひと 
言につきます。つまり，ゲームにしろプログラミ 
ングにしろやることすべてが遊びであり，その相 
手のパソコンは，つまり友達です。だから，パソ 
コンを使って勉強したり，パソコンを使って人間 
の友達をビックリさせたり，パソコン使って世間 
を騒がせようなどという大それたことは，これっ 
ぼっちも考えていません。あくまでもパソコンは 
「遊び友達」，それ以上でもそれ以下の関係でもな 
いのです。 

石政好康 (20) X68000PRO, XIC 富山県 

♦そう，私が初めてパソコンに触れたのは中学I 
年生のとき，学校にあった MZ-700 でした。 S-BA 
SIC 上で HuBASIC 用のブログラムをもくもくと打 
ち込んでは，エラーが取れないとわめき，自分で 
買った MZ- 1500では マシン 語入力の方法がわから 
ず，モニタの青い画面の上に マシン 語リストをチ 
エックサムごともくもくとコビーして，挙句の果 
てには SAVE できないと投げ出したものでした。 

いまでこそ笑えますが，どうしてそんなことを 
してしまったのか不思議でもあります。ちゃんと 
マニュアルにも害いてあったのに。時がたってか 
らよくマニュアルを見直すと意外な新発見が多々 
あるものです。わかりやすい解説本を探す前に， 
もう一度愛機のマニュアルをひっぱりだしてみて 
はいかがでしようか。 

P.S. 春から専門学校に進学しますが， PC-880I 
+ S-0S でしばらくは間に合わせるつもりです。 
S-0S も完成の域に達している感はありますが， 
また新たな方向での発見も期待しています。がん 
ばってください。 

阿部勝 （18) MZ-1500, PC-880IFA 秋田県 

♦Oh!MZ が 「0h!Xj になった頃，まだテープユー 
サーであった私 (XIC を所持）はその内容につい 
ていくのに疲れて購入を断念し，いまとなっては 
何も読み込まなくなった XIC を眠らせ，「もうパ 
ソコンの道は遠くに去ってしまった…… j と詩人 
になって幾年月が過ぎ去った。いまでは私もプロ 
グラマの端くれ （ + SE っぽい）。これまでに至っ 
た記憶を思い起こすと，現在は「幸せに生きてる 


=アンク■一卜/ u ? キ9月号の卷 


9月号のアンケートハガキの質問は「あなた 

1 

X68000 

351 

が最初に買ったパソコンは何ですか」というも 

2 

XI 

176 

のでした。 

3 

MSX 

III 

X 68000を最初に買った人がいちばん多いと 

4 

PC-880I 

107 

いう結果になりました。意外だなあと思った人， 

5 

X 1 turbo 

95 

当然の結果だと思った人の両方がいるんではな 

6 

PC -6001 

68 

いでしょうか。あとはだいたいいままでの人気 

7 

MZ-700 

60 

機種がずらりと並んでいるようです。いずれに 

6 

MSX2 

50 

せよ，まだバソコンは丨台しか買ったことがな 

9 

PC -8001 

45 

いという人が多いと思われます。 

10 

MZ- 2000 

44 
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3 月号 - 

P.57 OPMD.X 

リストに一部誤りがありました。 

1488 cmpa.l dvIpOl, aO 

cmpa.l #dvlpOI, aO 

すなわち， 

IBBD F9 -> FC 
と変更してください。 

P.130 OHM-ZBO 

OHM-Z80 で次の症状が発生しています。 


• エラーメッセージが正しく表示されない場合 
がある。 

• 特殊ワークが400 0 H 以下の機種の場合ハッシ 
ユ表などの初期値を変更する必要がある（暴走 
する）。 

• REDA 方式の分割アセンブルで $PHASE 命令を 
使用するとセーブアドレスが正しくない場合が 
ある。 

表丨のように変更してください。 
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▲ 新井美香（北海道 ) 


んだな」と涙腺が緩んだりもする。そうなのだ， 
いまここに X68000ACE が。あの頃のパソコンから 
見るとまるで奇妙な形をして座する。 

しかし，家に帰ってまでアセンブラを動かそう 
などとはまったく思わないのであった。たぶんそ 
う思う前に，眠っている XIC を召還してカスタム 
化してしまうだろう（無理やり内蔵 3.5 インチ FD 
D, が手っ取り早い)。 

福士 学 (20) X68000ACE-HD.XIC 神奈川県 
♦愛人。これに尽きます。貢ぎ物の数々。毎日の 
お手入れ（？）。本当に溺愛の状態。買ったとき 
は“ほとんど衝動買いに近いなあ"と思っていた 
はずなのにな。 

岩瀬 貴代美 （19) X68000EXPERT 福岡県 
♦某誌3月号は僕に少なからずショックを与えた。 
それは小さなコラムにおけるひと言であった。… 
…「環境オタク」。なにい，おれのことじやねえ 
か。最近， JUNET (会社や大学のネットワーク） 
経由で NEmacs だとか， Disk PEKIN だとかがどんど 
ん手に入って，環境がどんどん整っている。この 
あいだも GCC を丨.39にするついでに LZX で，シス 
テム関係をすべて圧縮したりして。それでいなが 
らいまだにまともに C 言語でブログラムが害けな 
い…… 。 X-BASIC すら全然わからないし，アセン 
ブラなんていわずもがなである。 

2年以上いじっていた “SWORD ” でさえ，ア 
センブラで丨ページ（画面）以上のものを害いた 
ことないし， SLANG もよくわからん。何もできな 
いのに，環境はどんどんすごくなってきてる。し 
かも，プログラミングしてるわけでもないのに， 
ハードディスクキヤツシュ組み込んで NEmacs 立 
ち上げて，「メモリが足りない」と文句をいうと 
は，我ながら…… 。 

もしかしてこれは，「あなたのまわりのヘンな 
ユーザー」ではないだろうか。"まわり”の一番 
近い人間でもあるし。こう考えてみると，本当に 
自分は変なやつかもしれない。 MSX2 は買ったと 
たんに穴を開けて2ドライブにして，そのまま使 
いもせず（かといって，穴を開けたので売れなく 


なってしまったし）。 PC-E500 は電卓（関数電卓 
ではなくタグの電卓）としてしか使っていないし, 
X IturboZII は主電源切りっぱなし。 PC-286VS だ 
って買ったのはいいけど，レポートの FORTRAN と 
か PASCAL(turboPASCAL だから X68000 では無理）や 
るだけしか使っていない。そのうえ，たった5力 
月後に X68000 買ったんで，パソコンデスクを追 
い出されて畳に直におかれてる。う〜ん，考えれ 
ば考えるほど僕って変なやつなのかなと思えてく 
る。パソコン収集オタクの前兆？ 

松本康裕 (23) X68000, X IturboZII, PC-E500, 

PC-286VS, MSX 2 広島県 

♦ 丨年前，職場にパソコンを入れるということに 
なり，上司から「どの機械を入れればよいか」と 
聞かれた。私は迷わず r X68000j と答えた。パ 
ソコンといえば IBM PC や PC しか頭になく，それ 
もほとんどどんなものか知らない上司を 「DOS マ 
シンは素人がいじるものじやない j とか， 「X680 
00なら初めて触る職場の年配者でも使える j とま 
るめこみ，職場に X68000 PRO を導入した私は罪 
深い人間でしようか。 


しかし，その甲斐あって職場のデータ管理プロ 
グラムを X-BASIC で組み，いまでは機材の管理を 
CARDPRO-68K で取り組んでいる私の株は上がっ 
ているのかも。家にある MZ はただいま冬眠中で 
すが， Oh!X を頼りに今日も職場でがんばっていま 
す。そろそろ家の MZ 2500君を起こしてあげると 
するか。 

石川栄一 (32) MZ2500, MZ-80K 新潟県 

♦パソコンとの関係とまではいかない話ですが， 
我が家に X68000 が来るまでの話です。それは， 

3年前のちょうどいまごろ（だったはずだと思 
う），受験生だった私は第丨志望が道内でいちば 
ん難しい大学だったため，三者面談のときも，横 
試を受けても，「ここはあきらめたほうがいいで 
しょう」といわれる悲しい状態にありました。そ 
んなとき，両親が何を思ったのか「第丨志望に受 
かったら，ほしいパソコンを買ってやる j といっ 
たのです。しかし，物欲のない私はそんなことな 
ど鼻にもかけていませんでした。時は過ぎ，合格 
発表の日。なんと受かってしまっていたのです。 
たぶん，運の勝利でしょう。そんなわけで，「パ 
ソコン買ってもらえる。うれしいな」と思いなが 
ら PC-980I のパンフなどを見ていたりしました。 
そうです，もともと PC-600I ユーザーだった私は, 
PC-980I にずっと惟れを持っていたのです。 

しかし，運命というのは恐ろしく，そんな私の 
野望を擎ち破った人間がいました。その頃，中学 
生だった私の弟が， 

「PC-980I 買っても友達に自慢できないから， X6 
8000にしようよ」 

とのたまったのです。私と彼のにらみあいは数日 
続き，ついに私は根負けしてしまいました。そん 
なこんなで，いま我が家には X68000 があります。 
もし，弟の見栄がなかったら Oh!X とも出会えなか 
ったわけです。 

P.S. 電気屋には黒を頼んだのに，なぜかオフ 
ィスグレーが 届いた。無念である。 
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▲本郷慎一（京都府） 


谷口 有香⑵) X68000, PC-600lmkII 北海道 
♦私は X68000 を使って作曲なぞしています (MM 
L で遊んでいたら，はまってしまい MIDI まで揃え 
てしまった）。浮かんだイメージを紡ぐのは大変 
ですが，とても楽しい作業です。苦手だった鍵盤 
にもほんの少しですが憤れてきました。 

そうして思ったのは，「私ば X68000 で私を拡張 
したのではないか」，ということです。道具が使 
い手をアシストするのは当たり前ですが，バソコ 
ンには「使い手の，ある種の領域を開放する」可 
能性があると思います（私の勝手な考え）。あ. 
待てよ。そうか，実は X68000 ってモノリスだっ 
たりして…… 。 

秋山森彦 （19) X68000 神奈川県 

♦私には「パソコン歴」というものが2つある。 
まず，ひとつは「プログラミング歴」。中学生の 
ときに書店で “BASIC” の入門害を見つけて以来， 
高校生で “Z80 アセンブラ”，大学に入って**68000 
アセンブラ”， “FORTRAN” など，卒業してから“ C 
言語"ときて，今年で M 年で ある。 

ところがもうひとつ「マシン所有歴」というの 
があって，私が初めて個人で使用できるパソコン 
を所有したのはI年前なのである （X68000 EXPE 
RT-HD)。 それまではどうしていたかというと， 
プログラムは作るが動かさずじまい（作るだけ）。 
ごくたまに友人のマシンで走らせる程度。だから， 
「使える」ほどにはならないし，数もあんまり作 
ら ない。 そこで私の「パソコン歴」は，「マシン 
所有歴 j を指すことにして丨年ということにして 
いる。皆さんはどちらでしょうか？さすがに両 
者の間に10年の差がある人はあまりいないとは思 
いますが。 

澤田朋宏 （23) X68000EXPERT-HD 大阪府 
♦中3のときだった。親父さんが「高校に受かっ 
たらパソコンを買ってやる」といって以来，小5 
のときからパソコンがほしくてほしくてたまらな 
かった私の頭は，すっかりハイレゾモード（意味 
不明）。X IturboZ にしようかと迷ったが，パソ 
コンサンデーでやっていたグラディウスの制作風 
景や Z，s STAFF の実力，スペースハリアーのスピ 
—ド感が頭から離れず，多少高くても親が金を出 
すんだからいいや（おいおい）という打算的な考 
えが脳裏をかすめ，すったもんだしたあげく高校 
入学のお祝いは X68000 を買ってもらうことに決 
定。そして，見事，第丨志望の高校に受かったの 
でありました。べんべんべん： ） ……あれから3年。 
私はいまや大学受験の身。一体どこで間違ったの 
であろう。离校の入学祝いは，どうやら大学に受 
かったらもらえることになりそうだ。しくし く。 
うまくいけば今年の3月に手に入るが，もしかす 
るとあと丨年…… 。 しくし く。 

岡本直樹 （18) 京都府 
♦中Iのときに，触りはじめて以来，常に自分の 
考えを具体化できる（完全ではないけど）道具と 


して使ってきました。まあ，そういうわけです。 
はい。現在は音楽を中心に使っていますが，楽器 
を弾くことができないので（練習はしないし）， 
曲を作るにもほぼイメージどおりに演奏してくれ 
るから（作曲も憤れてきたし）非常にありがたい。 
パソコンがなかったら曲を作るなんてできなかっ 
たでしょう。つまり，パソコンというのは自分の 
可能性を引き出してくれるよきパートナーってわ 
けですね。いいたかったのは実はそれだけなんで 
すね。はっはっは。 

大滝勝義 (21) X68000 福井県 

♦私とパソコンの関係というと，昔だったら「友 
達」と答えたと思います。事実，いまでも X68000 
のことを「ろっくん」と呼び，ワープロやエディ 
夕を日記代わりに使い，毎日，その丨日の出来事 
をてろてろと打っていて，自分にとって X68000 
はアンネフランクの「キティ」（でしたっけ？） 
のようなものではありました。 

しかし，いまではイマイチそうとも思えないと 
ころがあります（親がうるさいせいもあります 
が）。あまりパソコンを使わなくなったし，ゲー 
ムをやっていても昔ほど夢中になることが少なく 
なりました。どうしてでしょうね…… 。 それほど, 
面白いゲームがないせいかもしれませんけれど。 
友人にそのことをいったら「大人になったんだ j 
といわれてしまいましたが，そうなのでしょう 
か？ 大人の方でも割とゲームをやる方は多いで 

すし . 。 う〜ん，半分愚痴になってしまいまし 

たが，いま改めて考えてみると，……「雇い主と 
雇われ者」ですか？ なんか冷たい （X68000 の 
機能を自分では使いこなせないのでX68000に使 
われているという意味です）。 

山辺由紀子（丨8) X68000 PRO, MSX 2 長崎県 

♦皆さんが最初に憧れたマイコンは何でしたか？ 
XI， PC-880I , それとも FM-8 でしょうか。えっ， 
FM-8 を知らない。ああ，時の流れは早いなあ。 
ところで，僕が最初に憧れたのがあの"マックミ 
ニコンピュータ”だったのです。マックといって 


も Macintosh ではありません。いまから10年前， 
ほとんどオモチヤとして売られていた代物です。 
なかなかの機能で形状は MZ- 1200に似ていて，デ 
ィスプレイとキーボードの一体型。プログラミン 
グの基礎が学べて，力ードを差し替えてゲームや 
計算もできるという優れもの。価格はたしか148,0 
00円くらいだったと思いますが，こんなに安くて 
も，買う人がほとんどいなかった。結局僕も買わ 
なかったのですが，いま思うと買えばよかったな 
と思います。皆さんなら買いますか？ 

近藤哲男 （23) X68000, XIC, MZ-1500, PC-8 

80lmkII, FP-II00, PC- 1245, PB-100, PC- 124 
6S 新潟県 

♦私の部屋は離れになっていて，しかも完成して 
おらず，富士山の麓という土地柄ゆえ氷点下にな 
ることもしばしばです。暖房にはジ x ット ヒータ 
一を使用しているのですが，30分からI時間以上 
もかかります。皆さんご存じのとおり X68000 は 
電磁ロジックの FDD ですので，低温ではディスケ 
ットを吐き出してしまいます。だから，ただひた 
すら寒い部屋に30分からI時間 X68000 の機嫌の 
よくなるのを待っているんです。 

渡邊健二 （28) X68000 ACE, PC-880IFR 山梨 

県 

♦ 丨年前，私の友人は X68000 を買うといってい 
た。そして X68000 を買ったら， MZ- 2500の端末に 
するなどといっていた。それから数力月，その友 
人が X68000 を買ったというので見にいってみる 
と，案の定 X68000 だけが机の上にあり，「 MZ は？」 

と聞くと，「そこにあるよ j といって指差した場 
所は机の下であった。かわいそうな MZ- 2500…… 〇 
あれから|年たつが，いまだに MZ- 2500は彼の机 
の下で眠っている。 

山下洋 （16) X68000 PRO 大阪府 

♦僕は X68000 が初めてのパソコンで，そのうえ 
ゲームばかりしていて， BASIC の知識さえない。 
Oh!X も今月で28冊目で，ひととおり全部読んでは 
いるもののまるでわからない。パソコンはなにか 


アンケートノ仿キの質問1〇月号の卷 

! 皆さん，10月号の質問を覚えていらっしゃる 

1 

MC68000 (系） ！ 

でしようか。そう，あのウケ狙いと思われても 

2 

ダイアモンド 

文句がいえない，「あなたの好きな石はなんで 

3 

Z80 

: すか」です。これには本当にもうさまざまなお 

4 

大理石 

答えをいただきました。なかには「この質問の 

5 

サファイア 

意図はなんですか J とか，「本当の石， CPU, 

6 

エメラルド 

どちらの石のことですか J などと害いてきた人 

7 

ルビー 

;もいらっしゃいました。本当にどちらでも自分の 

8 

玄武岩 

:思ったとおりに害いてくれればよかったんです 

9 

御影石 

:がね。あと，人名も結構多かったです。 

10 

漬物石 


目的を持たないとなにもできないとよく書いてあ 
る。まったくそのとおりだと思う。事実 X68000 
を手にしてもう2年が過ぎているのに，僕のパソ 
コンは電源スイッチとリセットと OPT. Iキーとマ 
ウスぐらいしか働いていない。キーボードのカバ 
一はホコリにまみれている。別にパソコン本体に 
興味がなかったわけではない。事実小学校4年生 
の頃， PC-880I がほしくて親にねだったリもした。 
が，高校に入ったら買ってやるといわれ，やむな 
くあきらめた。その後，ファミコンがはやり，3 
人にひとりはファミコンを持つようになっても， 
親の反対で買ってこそもらえなかったが，友達の 
家に行って「オレは高校に入ったらパソコン買つ 
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てもらえるから，今度はおれの家に遊びにこいよ」 
と空しいせりふを吐きながら内心はうらやましく 
てしかたがなかった。時がたち，ファミコンの話 
題からパソコンへと移りはじめ，自分もその話題 
に参加していた。もちろんファミコンもよくやら 
せてもらった友達とも話していた。が，しばらく 
してそいつがオレよりも先に PC-880I を買ってし 
まったのだ（正確には買ってもらった）。その日， 
家に帰って親に頼み込んだが受け入れてもらえず， 
くやしくて眠れなかったのをいまでも覚えている。 
そして，僕の周りでも多くの人がパソコンを買っ 
てもらい，しだいにその話題から自分だけ取り残 
されていった。それ以来，僕はパソコンから離れ 
てしまった。高校に入って2年になったばかりの 
ころ，父がパソコンのパンフレットを持ってきた。 
PC-980I と X68000 のものだった。このころ僕のパ 
ソコンの知識はまったくのゼロ。「なんかよくわ 
からんが買うなら NEC だ」と父にいった。次の日， 
学校のみんなに PC980 丨と X68000 どっちがいいと 
聞いたところ，圧倒的に X68000 を買えというこ 
とで，ひさしぶりにパソコン雑誌を友達から借り 
て読んだ。スペックを見た。う一ん，なんかよく 
わからんがすげえマシンだ。65536色， r なにい， 
本当かよ。サクラペンテルだって32色が限界だぜ」 
とか思いながら，早速，親と一緒にパソコンショッ 
ブに殴り込みをかけ，見事念願のパソコンを手に 
入れたのであった。忌まわしい暗い過去などもそ 
の日からふっとび，あの頃（といっても2年前） 
はなんでもやったるでえと思いながらも，今日ま 
でなんの成長もない僕でありました。 

高橋洋 （18) X68000 ACE-HD 静岡県 

♦いやあ。買うんですよ，とうとう。なにかって， 
MIDI ポードと CM-64 と Musicstudio ver.2.0 ですよ c 
いま会社でこれ害いてるんですけど，わくわくし 
ちやって仕事どころじやないですよ（おいおい… 
…)。 やっぱり，こう，なんていうか，ものを買 
うまでのブロセスっていうんですか？ 何を買う 
か決めて，値段調査（安い店探し）して，予約し 
て，そういうのって少年時代に戻ったようにどき 
どきしてしまいます。皆さんはどうですか？ 

川津吉博 (26) X68000 EXPERT-HD 東京都 

♦両親に X68000 を買ってもらい丨年が過ぎた。 
思えば，このマシンのおかげで前々からの欲求が 
ずいぶん解消された。作曲，イラスト， etc …… 。 
このパソコンほど趣味で使えるものはほかにない 
んじやないかと思う。おせじにも動作速度は速い 
とはいえないが速けりやいいってものじやない。 
そりや速いにこしたことはないが，速くてひとつ 
のことにしか使えないパソコンと，ちょっと遅い 
がなんでもできる可能性のあるパソコンなら，僕 
は迷わず後者を選ぶ。なんでもできる可能性のあ 
るパソコン X68000 は，世の中に存在するバソコ 
ンの中で真にパソコンと呼べる，数少ないマシン 
だと僕は思う。 

川合良和 （18) X68000 PRO 大阪府 



▲円福贵光（愛知県) 


all that f s Bug 9 90 

4 月号 - 

頭に， 

P.121 The Cave of Dalk 

9CF0 CD 15 C4 CD 02 Al C9 

MZ- 2000の場合，グリーンディスプレイへの 

の 7 バイトを新たに加え，以下のアドレスをそ 

対応に不備がありました。 

れぞれ， 

グリーンディスプレイを使用する方は，まず 

CCC6 15 — F0 

リスト1の先頭に， 

CCC7 C4 — 9C 

9FC8 3E 0C CD F4 IF C3 64 96 

CCCC 15 — F0 

の8バイトを新たに加え，リスト6の以下のア 

CCCD C4 — 9C 

ドレスをそれぞれ， 

CD25 15 -> F0 

9601 64 -> F8 

CD26 C4 — 9C 

9602 96 -> 9C 

のように，変更してください。 

96EC DB -> C9 

5 月号- 

96F7 DB -> C9 

P.81 豪華版 SCRAMBLE 

9729 D0 — 55 

リスト2の300行に不適切な部分がありまし 

972D DO 55 

た。通常のドライブ設定で利用される場合は， 

99B5 DO -> 55 

300 img save(”f:map” 〜) 

のように変更してください。 

~ 1 

また， MZ- 2000 /2200/2500,XI/turbo の各機種 

300 imgsave (” map” 〜） 

ともテープを利用する場合に不都合がありまし 

のように変更してください。 

た。テープユーザーの方は，まずリスト丨の先 



♦レポー ト「パソコン 墓場〜 そこにはいまだなけ 
れば作る法則が存在する〜」 

青森高校物理部。そこはパソコン墓場である。 
彼らは長年仕えていたユーザーなるものの手を離 
れ我々のと ころへ やってくる。つまり，すべてが 
中古，あるいはもらいものである。この墓場の主 
は2人いる。それは MZ-80K と PC- 8001である。 
彼らのうち， PC- 8001のほうは背面を叩いてやら 
ないと，永遠にその長い眠りから目覚めることは 
ないであろう。もはや彼らに使えるソフトはほと 
んど存在しない。それゆえすべて作るしかないの 
である。はたして我々が卒業したあと，彼らはど 
うなってしまうのであろうか？ 

米田充 08) XI, MZ-80K/C 青森県 
♦いま，私の本棚に立ててある Oh!MZ, Oh!X をざっ 
とながめていて，年を追うごとに Oh!X(MZ) の背 
表紙がきれいになっていることに気がついた。無 
論デザインのことも含むが，私がいっているのは 
「手垢がついているか否か」ということである。19 
85年から1987年の Oh!MZ はまずほとんどポロポロ 
である。改めて，精読したんだなあと思った。た 
しかにその頃，私は掲載されているプログラムを 
徹底的に打ち込んでいたのだ。だが1989年頃から 
ポロポロのものは皆無である。なぜだろうか？ 
そう， MZ の記事の大幅な減少にその原因がある。 
ただし，私の浪人経験も一因とはなっているだろ 
うが。このことを友人に話したところ，「お前の 
ハングリー精神はどこへ行ったのだ？」と問われ, 
ハツとした。骨の髄までしゃぶり尽くそうとひた 
すら読みまくっていた頃の自分を失ってしまって 
いたようだ。長い春休みでもあることだし，しば 
らく使っていなかった MZ- 1500にもなにか作って 
やろうか？ こうして想像がふくらんできて楽し 
い。ついぞ忘れていた「ハングリー精神 j を呼び 



戻してくれたのだ。結局何をいいたかったのかよ 
くわからなくなったが， 「MZ ユーザーの 皆さん， 
もっと頑張ろうよ！」といいたかったのだと思う 
(当然私も含めてだけど)。 

尾形真也 (20) MZ- 1500/2500, PC-880I 埼玉 
県 


Oh ! X に贈る 


♦MZ- 2000 以来のシャープユーザー です。いまは 
なき「パソコンサンデー」 （BASIC 講座とかやっ 
てた頃）のおかげで，他社のパソコンのことは露 
ほども意識せず，以後X I turbo II, X68000 ACE-H 
D とマイナー路線（石を投げないで！）一直線で 
す 。 

僕は編集部や読者の皆さんと違って.ブログラ 
ミングも， CG 制作も， MIDI 演奏も，パソコン通 
信もやらない「宝の持ち腐れ野郎 j なんです。走 
らせるソフトはもっぱらワープロと Kamikaze。 ゲ 
-ムも，たまにやるかなという程度。だから，「こ 
んな自分にはカルク機能つきのノートワープロで 
十分なのでは」と落ち込むこともしばしばです（よ 
くカタログを集めてたりして）。 

だから，まだ 「0h!X」 が週刊誌綴じだったころ 
からの読者であるにもかかわらず，エッセイや読 
者の声に目を通すだけなんです。でも，バックナ 
ンバーはちゃんと全部取ってあるんですよ。特に， 
X68000 が発表になってからの分は書架の特等席 
に鎮座しています。 

X IturboII で落ちこぼれかけたとき，一応考え 
たんですよね。「ここいらへんで Oh!MZ に追いつ 
こう」って。だから，まだX IturboII のローンも 
済んでいなかったのに， X68000ACE-HD に飛びつ 
いたんです。「まだ， X68000 に関する記事はさほ 
ど高度になっていない。いま買って記事の進化に 
合わせて自分を鍛えていけば，なんとか並の読者 
になれるかもしれない」。いま思うに，その考え 
は甘すぎた（というより，その後の努力が足りな 
さすぎた）のですが，なにかわからなくなると 
(ハードディスクのことやバッチ処理， C0NFIG.S 
YS のことが多い），バックナンバーをめくってい 
るので，当初の目標の10分のI くらいの読者には 
なれたのではと思っています。読者の平均レベル 
から見たらはるかに幼稚でも，エディタとか使う 
言わせてくれなくちゃだワ95 



















micro communication 


とそれだけでうれしくなっちゃうんですよね。 
「ソフトを買い，支える X68000 ユーザー j とよ 
くいわれますが，これからも X68000 関係誌やデイ 
スクマガジン，ソフトを少しでも購入する（でき 
るだけ他人にも買わせる）ことで，少しでも皆さ 
んの役に立てればなあと思っています。まあ，そ 
れくらいしかできないからしかたないんですが。 

すべての X68000 ユーザーが 超マニアではない 
のです。僕のような読者がいることも忘れずに， 
これからも面白い誌面作りがんばってください。 
村井裕弥 (32) X68000 ACE-HD, XI turbo II, M 

Z- 2000東京都 

♦内容は難しくてかまわない。できることなら市 
販ソフトの活用法なんてのはないほうがいい。僕 
にはお金がないのだから（勝手だね）。ハードウ 
ェアエ作の記事を読んで，「あ，これいいな」と 
思うのだが，……工具を買う金がない。最近「ど 
うしたら“楽して"金がはいるだろうか j という 
ことばかり考えている（勝手だね)。日本は貧富 
の差が大きいから成り上がるのは難しい。まして 
中学生には…… 。 

清水弘和 （14) X68000 PRO II広島県 

♦ハードのほうの話題もあるのがとっても気に入 
っている。ハードの知識が入ってくると「こいつ 
は私の知らないところで働いている。気にいら〜 
ん！ j という感情が少しずつ消えていって，愛着 


決まった規則に沿って，解説とI〇段階評価をして 
ほしい！ 

ビジネスツールなら， 

• マニュアルの親切さ 
• 起動速度 
• 使いやすさ 
• 画面の見やすさ 
• 価格について 

のそれぞれの10段階評価（どのソフトも5項目に 
ついてだけで，ソフトによって違う10段階評価を 
しない）。 

また，ゲームなら， 

• グラフィック 
• 音楽 
•操作性 
• ゲーム 性 
• 熱中度 
• おすすめ度 

のそれぞれの10段階評価（どのソフトについても 
この6項目についてだけで，余計な項目はいらな 
い）。 桑木健一 （16) X68000PRO 三重県 

♦最近の Oh!X の付録ディスクは明らかに電脳俱楽 
部への挑戦としか思えない。 

船本昇竜 （19) X68000 ACE-HD, XI turbo II 

京都府 

♦私の住んでいる西伊豆では，あるペンションで 
IBM を顆客管理に使っているのを見た以外はみん 
な PC-980I 系のようです。それも， DOS のブロン 
ブトを見るのは，使い始めと最後だけというビジ 


ネスユーザ _ばかりです。 X68000 を持っている 
変なおじさんは，自慢じゃないがここらへんでは 
私だけ。噂ではこの町から北に車で25分行った観 
光の町で，若い人が) (68000 を持ってらっしゃる 
とか。 X68000 の前に座っていられる時間は限ら 
れ ていますが， Oh!X を手にすると奮起して マシン 
語の ソースリス トを打ち込んでいます。以前はX 
-BASIC の ソースリス トもよ く 打ち込みました。 

X Iturbo を使っていたときのくせで，クリック音 
がないと調子が出ないので，電脳倶楽部のクリッ 
ク音を鳴らしてキータッチを楽しんでいます。も 
う40を迎えたおじさんで，若い人のセンスにはつ 
いていけないようなところもありますが， Oh!X は 
毎月楽しみにしております。 

橋本幸一 (40) X68000 EXPERT II -HD 静岡県 


変な人ね 


♦X68000 ユーザーでありながら，持っている周 
辺機器はチルトスタンドのみ。丨 M バイト増設な 
ど無論しておらず，アリスフアンの彼は泣いてい 
る。ゲームが大好き。ゲームセンター歴13年余。 
持っているゲームはアサルト，オーダイン， バー 
ニングフォース （X68000 のゲームは？）。ジョイ 
スティックは水平コンパネ3ポタン 0 もちろん才 
リジナル。しかし， X68000 との相性がよくない。 
それもそのはず，3ポタンめを+ 5 Vにつないで 
しまったのである。 X68000 で活用しているとい 
えば， Oh!X LIVE の投稿である。 0PMDRV と 0PMD 
に生きる彼だが， MIDI はまだない。彼は「ムーグ 
の丨台でも買うさ！」と，方便800 (ウソ）。彼の 
名は……（下記参照)。 

西本英樹 （18) X68000, XI北海道 

♦私の周り6変な ユーザーと いうと， 

• FM-77AV ユーザーの 丨は丨 年間で 3 人 ほど FM 
-77AV ユーザーを 増やした 

.PC-980I ユーザー の M は新しいものを買ってく 
ると，その日のうちに分解し，そして壊す。でも, 
直す 

• K はカセットレコーダを2台つなげて，テレビ 
画像を録画した強者 

• T さんの車にはテンキーがついていて，暗証番 
号を押すと「ぱこん」と開くそう 


もわいてきた。 

佐藤敬良 （18) X68000 EXPERT-HD 東京都 


►これから発売されるビジネスやゲームの評価を 


と爲泛 



■ k ’ (ぃ .■ 

▲姉帯宽（神奈川県） 



▲安川実（愛知県） 


▲松本和弘（東京都） 




昨年同様，「言わせてくれなくちゃだワ」に寄 
生するかたちとなった，この STUDIO X。来年は 
本体である「言わせてくれなくちゃだワ」を乗っ 
取ってやるぞ，という野望を胸に秘め，今月も S 
TUDIO Xは生きていくのであった。 

♦最近，気づいたのだけど X68000 のデイスブレ 
イ （CZ-602D) の前にあるパネルの押すところがな 
んかキラキラ光っている！ ブラックは使いすぎ 
ると光沢が増すのか 3 かっこ悪い。今朝も朝日が 
まぶしかった。 

佐々木仁志（丨7) X68000 EXPERT II, MZ-80K 

秋田県 

♦最近，友人から「ファイヤークリスタル」をも 
らった。彼が言うには，「おじさんからもらった 
テープの 山の中から出てきたけど，いらんからや 
るわ j とのことで，マニュアルもなにもない。一 
応，ゲームは進むんだが，「ホウセキ j ってなん 
のことかわからんし，ブラックオニキスの暗号は 
どこで使うのかわからんし，戦士は強くならない 
し。 酒井強 (23) XI三重県 


♦職場に Macintosh LC が21台 入った。 あの 品薄の 
Mac だ！ 時間になるとマウスを クリク リ しにい 
く。 もちろん 生徒 用 だが （2 人にI 台），まだ入っ 
たばかりで教師だけが触れる。 ただ，ソフトがな 
にもないので， ハイパーカードのデモを見ながら 
ウハウハしている自分がとってもつらい。でも， 
やがては……。 

佐 藤智之 (33) XI turbo Z 北海道 
♦現在 勤務 している 中学校にパソコン教室が設置 
されることにな り， 音楽室がつぶされるとかで， 
音楽科の教師は 怒っております。一方，導入当初 
は技術科の教師が中心に整備にあたると か。とい 
うわけで，ある日どんなパソコン 雑誌がいいかと 
聞かれました。 ずばり， 「0h!X」 でしようと言っ 
た あとで， 導入され る機種が PC-980IRA だと。 X6 
8000にすれば いいのに . 。 

吉田哲雄 （35) X68000 EXPERT-HD, MZ-2500 

埼玉県 

♦ 「オ ッシャ浪人」と思っていたら.何の間違い 
か合格通知を いただきました。 それもこれ も Oh!X 
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.ds. b 
.ds • b 


DRIVE: 

PATH ： 

NAME ： ,d8.b 

EXT ： .ds.b 

.even 

NiAMB し•ド SIZ: 


FORSVS: .ds.b 
FATR: .ds.b 

FT1MK ： .ds.w 
FDATK ： .ds.w 
F し EN: .ds.1 
FACKEDNAME: 

.ds.b 
• even 

F 了し BUFS!Z: 


18+1 
1 + 3+1 


リスト 3 

1 : 本 nameck, files,nfiles 用 オフ セ •ゾ ト $ H 

2： 

3 : . off set. 0 


P.49 付録ディスクの解凍 

まとめて解凍する方法で.残った SMPL を手 
動で展開してくださいというところの手順に間 
違いがありました。手順の最後の行は， 

B>A : LH -E A : SMPL 
です。 

また， Human68k が ver. 丨の場合は，おまけデイ 
スクをまとめて解凍することはできません。個 
別に解凍してください。 

P.53 MUSICDRV.X 

MUSICDRV で設定した音色と変更された音色 
が違うという症状がありますが， MUSIC2.FNC 
を使うと音色登録時に番号がひとつずれてしま 
うようです 0 TOOLS に入っていたマシン語入力 

リスト2 

10 /% 本拿本本拿 * 本本本本 ♦ 本零 PIC.FNC debug 

20 /拿 frename("pic.fnc" , "pic 0 .fnc") 

30 char a(5000) 

*10 int i • j , k 
50 /* 

60 i=fopen{"picO.fnc","r") 

70 jrfopenrpic. fnc", "r M ) 

80 fread(a,&H400, i )' 

90 fwrite(a,&H400,j) 

100 fputc(&H2F, j ) : fputc{&.H3C, j ) 

110 fread(a,4724-&H400,i) 

120 /* 

130 for k=0 to 36 

140 a(k*4+&H16F)=a(k*4+&H16F)+2 

150 next 

160 a(&HE17)=a(&HE17)+2 
170 fwrite(a,4724-iH400,j) 

180 fc 丄 oseali() 


ツールなどを使って，以下のように修正を加え 
てください。 


0450 

53 

— > 

4E 

0451 

80 


71 

0457 

80 

— > 

81 

0494 

53 

— > 

4E 

0495 

80 

— > 

71 

049B 

80 

> 

81 


P.50 PIC.FNC 

フ>イル内のデータが2バイトずれていまし 
た。 PIC.FNC を PIC0.FNC にリネームしたう えで， 
BASIC からリスト2を入力，実行してください。 
また，コンパイルして使う場合は，各 関数の パ 
ラメータは省略しないで ください。 

P.65 ANGEL 

回転コマンドの 書式に 間違いがありました。 
rotx <式> — rot.x (< 式 >) 

roty く 式〉 rot.y (く 式〉） 
rotz <式> -> rot.z (< 式 >) 

のように変更してください。また，画面をはみ 
だすような絵を描かせると止まってしまう こと 
があるようです。 

P.79 X68000 マシン語プログラミング 

files.h のリストが抜けていました。リスト3 
に 掲載し ます。 

P.134 INTEGRA し XI 

すでにあるファイルと同じファイル名のもの 
をコピーした場合，ファイルサイズが更新され 
ません。 リスト4のように訂正して ください0 


リスト4 


0000 




1 


0000 




2 

: KAME-DOS BUG-FIX 

0000 




3 


0000 




4 

; S-OS REDA 

0000 




5 


E042 

P 



6 

轉 ERR7 ECU $E042 

D084 

P 



7 

•FNAM1 EOU SD084 

E068 

P 



8 

#FNAM EOU SE068 

0000 




9 


0000 




10 


D565 




11 

ORG $D565 

D565 




12 


D565 

C3 

30 

DE 

13 

'JP BEGIN 

D568 




14 

0PNSK4 

D568 




15 


D568 




16 


DE30 




17 

ORG $DE30 

DE30 




18 


DE30 




19 

BEGIN 

DE30 

C2 

42 

E0 

20 

JP NZ,#ERR7 

DE33 

21 

C8 

DO 

21 

LD HL,#FNAM1♦46+22 

DE36 

11 

7E 

E0 

22 

LD DE.HFNAM+22 

DE39 

01 

0D 

00 

23 

LD -BC ,13 

DE3C 

ED 

B0 


24 

LDIR 

DE3E 

C3 

68 

D5 

25 

JP 0PNSK4 

DE41 




26 



• ケー マー の0か格闘 ゲームを すると微笑みなが 
ら敵を倒す。大変恐い。 

工業大学は変な人が多いですね。 

大山幸典 (20) X68000, XIC/F, MZ-700/ 1500/8 

OB, PC-I360K 北海道 

♦ 10万台突破とはいうが，周りに X68000 ユーザー 
はひとりしかいない。こいつがまたとんでもない 
やつで「やっぱりプリンタだ！」といってはパチ 
ンコにいき，「ハードディスクだな」といっては 
パチンコ，「メモリ増設」といっては，またパチ 
ンコで，パチンコ屋さんに募金した金はゆうに丨〇 
万を超えている。最近は 「X68000ACE を売ったら 
いくらになる？」なんて聞いてきて，やつの家に 
ある X68000 に同情する。 

萩尾正 （18) X68000EXPERT-HD, XIG 三重県 
♦僕の友達は最初，X Iを持っていてゲームばか 
りやっていたが，しばらくして PC-980I を買った。 
TURB0C などを買って，プログラムを勉強してい 
たがすぐやめてしまい，今度は X68000 を買って 
プログラムなどを勉強するといっている。このよ 
うに，どの機種を買ってもすぐ中途半端にしてし 
まっているやつなのだ。 

久野貴裕 （15) PC-980IVX, MSX 鳥取県 
♦私の中学の友人 T は PC980I を持っている。私 
は XlturboII。 中学のときには，プログラミング 
までできるのはクラスでこの2人だけだった（と 
思う）。ある日，同じクラスでナイコン（死語） 

の友人 Y がハ。ソコンを買うといって我々のところ 
に相談をもちかけてきた。 T は PC-980I を推し， 
私はX IturboZ を推した。わがままな彼の要望で 
パンフレットも集めて，2人とも独自に自機の利 
点を細かく書き記した表を数日かけて書いてきた 
りした。2人の仲は険悪となり，廊下で会えば 「P 
098(^ だ！」「X IturboZ だよ！」と口論する〇こ 
んな状態がえんえんと丨力月もかかったのである。 
さて，その騒動を横で聞いていたかんじんの Y だ 
が，ある日突然「昨日パソコンが届いたよ」との 
たまう。驚いた我々2人は半ば無理やり彼の家に 
上がり，そのパソコンを見た。そこにあったのは 
MSX2 十であった…… 。 そんなら相談するなよ。 

板垣央 （17) XI turbo II千葉県 
♦これレイトレの C G 集なんだけど，とディスク 
を持ってくる彼。ディスクは起動するとオリジナ 
ルメニューを表示して美しい C G を見せてくれる。 
相手が C G の美しさに目を奪われてためいきをつ 
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のおかげです。まことにありがとうございました。 
ただひとつ気掛かりなのは，空手を教えている子 
供たちが先生がいなくなって路頭に迷うんじゃな 
いか，ということ……，なあんて全然考えてませ 
ん。けっ，親はなくとも子は育つ，ときたもんだ。 
2年ばかりバソコンに遊んでもらっていないから， 
うれしいのなんのって。 

駒宮大輔 （18) MZ- 2500神奈川県 
♦キーボードチューンアップですか。いいですね 
え。ブラインドタッチのできる方ならだいぶ違う 
んでしようね。私はまだブラインドタッチのかけ 
らもできませんので，どっちかといえばマウスの 
チューンアップのほうがうれしいですね。なんて 
ったって「カオスの逆襲」をやるときに楽になる 
から。 

越智一秀 （19) X68000 SUPER-HD, MZ- 2200 

広島県 

♦私はいままでアンケートハガキの宛名の「行」 
の部分を「御中」に直していませんでした。もう 
しわけありませんでした。以後，気をつけるので 


許してく ださい。 

小松原秀貴 （19) X68000 PRO 千葉県 

♦今年は引っ越しがある。 高 3になる のでバソコ 
ンが封印してある。それでも Oh!X は愛読して いる。 
引っ越し先でも 0WX を 読みたい。 だから，チリ 紙 
交換に出されないように， Oh!X を死守せねばなら 
ない 。 

服部直幸 （17) X68000 EXPERT, MZ-2000 熊 

本県 

♦最近 （といっても半年く らい 前ですが)，ウチ 
の近くのボーリング場がコンピュータボウルにな 
った。そこでプレイして 驚いた のなん のって。 コ 
ンピュータポウルといえば. ブラウンズウィック 
と思っていたのが，そこのシステムはなんと SHA 
RP ではない の。 しかも， どうやらメインマシン 
は MZ- 2500シリーズらしきコンピュータ。個々の 
モニタにもしっかり アルゴマー クがついている。 
しかし，あのマークの名前を知っている人はもは 
やどれだけいるの やら。 

伊藤 孝真 (21) X I C 愛知県 


♦MUSIC, あるいは MIDI の記事が載っているとき 
だけ， Oh!X を買う PC ユーザーです。しかし， Oh!X 
を買うごとに X68000 がほしくなってしまう。お 
金が溜まったらぜひ， X68000 を買いたいもので 
す。¥68000ならばいいのに…… 。 

田中淳史 (21) 千葉県 
♦趣味にも書いてあるように，柔道初段を取りま 
した。こんなハガキの丨枚や2枚，簡単に30秒押 
さえ込めます。……バクリはいかんな。 

梶谷太郎（⑺ X68000 PRO 福岡県 
♦MIDI 特集，大変面白く読ませていただきました。 
子供の頃にオルガン教室へ泣きながら通った記憶 
も蘇り，いまにして思えばちゃんとやっておけば, 
自分の子供の手本となったものを，と後悔してお 
ります。今後は MIDI 対応のキーボード特集も取り 
上げていただければ，我が家に新しい電子オルガ 
ンが導入されるのも近い日と確信します。 

神山卓裕 (33) X68000 ACE-HD 神奈川県 

♦視力が下がってしまいました。現在， 1. 2〜 1.5 
をうろうろしてます（昨年は 2.0 だったのにな… 
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micro communication 


くや否や， C-TRACE の実演である。インストラ 
クタ顔負けの説明を交えながら，みるみるうちに 
CG が出来上がっていく。彼が帰る頃には C-TRA 
CE 購入を決意したやつがひとり増えているとい 
う寸法である。なお，彼は2度目の訪問時には， 
数値演算プロセッサを片手にたったひと言「もっ 
と速いほうがいいだろ Jo いやあ，あんなやつが 
友達じゃなくてよかったよかった（実は本人だっ 
たりする）。 

下田達也 （23) X68000/ACE-HD/EXPERT II， 

X l/turbo/ II /UI/Z 三重県 
♦僕はX 68000 SUPER - HD ユーザーだから80 M バ 
イトのハードディスクを持っています。最近メモ 
リを 4MB 増やしたから，6 M バイト +80M バイト 
ユーザーです。しかし， TeX をインストールした 
のでもう足りません。友達 A は弟と共同購入でX 
68000 PRO 11+ I M バイト+ 4 M バイト+ハード 
ディスク I30M バイト。つまり， 6 M バイト+ 130 
M バイトユーザーです。しかし，本体をほぼ弟に 
乗っ取られ，友達 A はゲームぐらいしかしていな 
いそうです。友達 B は X68000 PRO のみで，最近 
IM バイト増やしました。2 M バイトユーザーで 
す。彼は C 言語がバリバリです。まあ，世の中こ 
んなもんでしよう。 

井上敬介 （19) X68000 SUPER-HD 神奈川県 

♦とにかくヘンなやつはたくさんいる。 

•校歌を入力して，目覚ましにしているヤツ 
• R-TYPE をキーポードでクリアできる友人 S 君 
•エッチな絵を書いて喜んでいる，友人でもなん 
でもない M 氏 

•ゲームを作ろうといいつつ，いつも企画倒れに 
終わる S 君はとても寂しそう 


▲小川裕美（山口県） 

•X68000 を金や銀，ブルーのラッカーで染めて 
いるヘンな店， M 店の人 

• やたら気取っている丨君の X68000 はほこりに 
まみれて死んでいた（僕が遊びに行って7力月ぶ 
リに目覚めた） 

複本喜世史（丨7) X68000 ACE 宮城県 

♦脅されているわけではありませんが，私の周り 
にはヘンなユーザーなん かいません。決して脅さ 
れているわけではありません（本当だってば）。 

塚田将行 (24) X68000 ACE-HD 秋田県 


次はどいつだ 


♦僕が期待しているのは，ちょっと古いけど“ナ 
イトライダー”のキットのような個性を持ってい 
るというか，性格がある会話型コンピュータが出 
てくることです。たとえば，エラーを出すと大阪 
の人風に「ボケ ー， んなことまちがえるな。シバ 
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「最近打ち込んだプログラムは何ですか」とい 
う問いには「何もない」という答えがトップに 
なってしまいました。別に雑誌などから打ち込 
んだりしなくても，十分に楽しめるだけのソフ 
卜があるということでしようか。時代の流れと 
はいえ，少しさびしい気もします。傾向として 
は音楽プログラムが多いというか，ほとんど音 
楽関係のプログラムしか打ち込まれていないよ 
うです。ただ，10位に「自作プログラム」が， 
がんばっているのが頼もしいかぎりです。 


1 何も打ち込んだことがない 

2 キューピー 3 分間クッキングのテーマ 

3 ミュージックプログラム 

4 ZMUSIC.FNC 

5 忘れた 

6 ソーサリアンの 「 GUSH 」 

7 この木なんの木 

8 OMUSIC.FNC 

9 力ードゲーム 「Rolling Stone 」 

10自作プログラム 
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▲石田伯仁（神奈川県) 


クぞ，コラー J とか。拡張スロットにボードを入 
れてあげると江戸っ子風に「泣かしてくれるねえ, 
お兄ちゃん。ありがたく受け取っとくよ」とかい 
ってくれれば，涙もんですよね…… 。 シャープさ 
ん，がんばってください。 

長谷川哲 （17) XIG 千葉県 
♦やはり次世代のパソコンとなると X68000 系で 
考えたくなる。 CPU には68030 (20 MHz ), コブロ 
用ソケット標準装備，メインメモリは3 M バイト 
以上。 VRAM は AMIGA のように固定せずメモリの 
許すかぎり作れ，高解像テキストと低解像グラフ 
ィックの混在が可能なようにする。スプライト， 
画像処理関連はいままでのカスタムチッブの機能 
+コナミの PSAC2 であればベスト。音源は従来の 
もの + PCM8 音。 RAM の拡張は専用の力ードスロ 
ットを使って行い，スロット仕様は JEIDA に準ず 
るものと，シャープ電子手帳のものとがコンパチ 
になるとうれしい。ハード的にはこんなもんで， 
ソフト的には SX-WIND0W を大幅に拡張したもの 
で，もちろんマルチタスク。内蔵の 3.5 インチ M0 
ディスクを使ってマルチメディアもできる。こん 
なん出ましたけど？ 

鴨居大吾 （19) PC- 8001 mkll, M 5 香川県 
♦皆さん X68000 の次は X68020, 30, X68000II だと 
か思ってらっしゃるようですが，アマイ！それ 
ならなぜX Iは X80 とかX Z 80ではなかったのか。 
それはX “丨"号機だからです。 MC 68000を搭載 
したからではないのです。ただの偶然です。XI 
の次世代はどんなものにと悩み，67998種の試作 
機開発のあと生まれたのが X68000 なのです。だ 
から次は同じくらい悩むとしてX 135999, 2倍悩 

んで X203997, このあたりになるハズです。 

弦元達也 (20) X68000ACE-HD 香川県 


…)。ひと晚中， MUSIC PRO-68K と戦っちゃった 
りしたし。眼鏡もコンタクトも嫌だよおう。でも， 
KEY には毎日触れたいしな。ああ，また今夜も"眠 
らない夜”になりそうです。 

岩瀬貴代美 （19) X68000 EXPERT 福岡県 

♦いつも アンケートハガキを出すのを忘れて締め 
切りが過ぎてしまう。まあ，今度出そうと思って 
結局締め切り間近であわててしまうのが情けない。 
本当に困ったもんだ。もしかしてこのハガキも出 
さないでいるかもしれない。あと，ゲーム関係の 
記事が本の中ごろにあると，本が難しく感じてし 
まう。 岩崎幹 （16) X68000 PRO 静岡県 

♦言式験期間中はバソコンを使わないように，レイ 
トレをやらせています。かれこれI週間電源を切 
っていません C 私の頭と一緒に才ーバーヒートし 
そうでこわいです。 

真鍋博之 （19) X68000 東京都 

♦アイドル冬の時代といわれる今となって，アイ 
ドルにはまってしまいました。昔からフアンの斎 
藤由貴さんを筆頭に，高岡早紀さんや，歌を歌っ 
98 Oh! X 1991. 5. 


ていないときの中山忍ちゃんに，高橋由美子ちゃ 
んや，田中陽子に至るまで。最近，急に興味が出 
てきてしまい， UP TO BOY なんか買っちゃったり 
してます。 CD なんかはあまり買っていないです 
けどね。そして，いちばんの隠し玉はやまだかつ 
てない Wink の横山知枝ちゃんですね（今回の私は 
少し変です）。 

鈴 木賢吾 (20) MZ -2500 北海道 

♦最近, AMIGA に惹かれている。理由はなんといっ 
てもフライトシミユレータ。 X68000 にももっと 
出てほしい。 CDTV なんか出ると， X68000 よりも 
先に買いたくなると思うが，プログラミングマシ 
ンとしての X68000 も捨てがたい。よって，解決 
策は X68000 が AMIGA を超えればいいのだが，なか 
なかそうはならないと思う。ああ，それにしても 
空を飛びたい。宇宙でもいい。 

指中芳夫 (20) X I G 富山県 
♦我が家の冷蔵庫は長生きだ。なんでも父が独身 
のときにやってきて，もうすでに30年くらいにな 
るだろうということだ。しかし，現在も健在だ。 


私よりも先に，そして長くこの家にいるんだから 
すごい。 ひょっとすると，50年もたったら化け猫 
ならぬ，化け冷蔵庫になるのかな。夜な夜な歩き 

回ったり して . 。怖い。 

藤 原彰人 (20) X68000 EXPERT-HD 岡山県 

♦突然ですが，私の家では猫を丨匹 飼っています。 
名前は「チロ」，ォス猫です。去年の 暮れ，近く 
のお得意さんから（ちなみに家は牛乳屋です）も 
らっ てきて，今日2月22日，ネコの 日で満5 力月 
になります。この前.この猫が仰向けに なって堪 
ていたので， 口の中にワサビを 少し入れたところ， 
飛び起きて唾をタラタラとたくさん 流したので. 

死 ぬんじゃないかと心配しま した。 

森上晶仁 （18) X68000 ACE-HD 徳島県 

♦私が最初に 買った パソコンは PC - 600 1 mk II でし 
た。 これを 買った 当時は声の出る （しゃべる）パ 
ソ コンとして， CM で 「タケ ダ テツヤ」を連呼す 
るという意味不明なコンセプトを 持って生まれた 
計算機だったと思います。その頃， PC-880I シリ 
ーズを 持っているやつがうらやましく， ましてや 

















面白い話アリマス 


♦ジョン•レノンの本の隣にあった「スーパース 
ター•ビートルズ」という本は，カブトムシとク 
ワガタムシの本だった。 

廣田牧人 （19) MZ-I500 熊本県 

♦試験に出るX Iの G-RAM ロー ド/セーブルー チ 
ンを 96K バイト対応にしてマシン語で組んでみま 
した。 0-10 シリングが256バイト/セクタ，I卜82 
シリンダ（オーバートラック！）が1024バイト/ 
セクタという 2HD の複合フォーマットのディスク 
を作り，丨枚のディスクに12枚の画像データ， Z 
-BASIC, 音訓辞書を詰め込みました。もちろん F 
AT を書き換えて BASIC がIIシリンダ以降をアクセ 
スしないようにしました。苦労したかいもあって 
か96ドバイト画像の □ー ド/セーブが 2.2 秒という， 
Z-BASIC 専用コマンドの30倍以上の速さになりま 
した （48K バイトだと 1.2 秒！）。いやあ，やっぱ 
り DMA は偉大だ。 

浜岸廣明 （17) XlturboZ 千葉県 
♦大学受験のために，とあるホテルに泊まってい 
たのですが，友達と集まってテレビを見ていたら 
「元気が出るテレビ」 （2/24) の コン トの コーナー 
で高校生が，見てるほうが恥ずかしくなるほどく 
だらないのをやっていた。その中で，サルのもの 
まねで道に落ちているバナナを拾って食べるとい 
うのがあり，情けないと思っていたら，なんと同 
じ名字だった。僕のとこの名字って，めずらしい 
からそうそうないなあと思った。たしか大阪に親 
.戚がいたような気もしないでもなかった。 



▲ 坂本秀司（宮城県 ) 


all thaVs Bug 9 90 


7 月号 - 

P.78 WZD 

先月号のものではコマンドラインからパラメ 
一夕付きで実行した場合，復帰時の動作が保証 
できません 0 リスト5，6のように変更，追加 
してください。アセンブル時は問題なく動作す 
るはずです。 

P.107 ハードウヱアエ作入門 


図2の回路図と8月号に掲載した図丨の実体 
配線図が異なっているようです。これは製作中 
に変更点があったためで，回路図は変更前のも 
のです。下の図丨が正しい回路図です。ご迷惑 
をお力、けしました。 

P.140 ノーマル X1 への対応 

リスト2の1040行の 「？r I」は正しくは 「K 

MODE lj です。 


リスト5変更点 

3008 ED 5B 76 IF -» CD AB 50 00 

303A 2A 76 IF -» CD B2 50 

3153 ED 7B 00 -* C3 FA IF 

347A ED 7B 00 - C3 FA IF 

リスト 6 追加点 


5080 3E 09 3718 04 3E 80 90 : E8 
5088 A7 El Cl C9 26 00 6F 29 : D0 
5090 29 29 29 C9 E5 CB 3C CB : FB 
5098 ID CB 3C CB ID CB 3C CB : DE 
50A0 ID CB 3C CB ID 7D El C9 : 33 
50A8 00 00 00 ED 5B 76IF 13 : FO 
50B0 13 C9 2A 76IF 23 23 C9 : AA 
50B8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
50 co ee 00 00 oo oe oo 00 00 : oo 
50C8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

50 D 0 oe 00 00 00 ee 00 ee 00 : oe 
50D8 00 oe ee 00 eo 00 00 00 : ee 

5OE0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

50 E 8 oo oe eo oe ee 00 00 00 : ee 
50 F 0 ee 00 ee oe 00 00 00 ee : oo 
50F8 00 ee 00 ee 00 eo ee eo : ee 


SUM ： 5B 72 C3 A3 C3 EA 8A F4 5C85 


図 1 



大工篤男 （I7) X68000 ACE-HD 岐阜県 

♦ダンジョン.マスターの 秘技！ 

•倒したいが強い敵がいる 
• 階段（上り）が近くにある 
• その敵の付近に上の階からの落とし穴がある 
この3つの条件が満たされているときのみ有効 
である。 

I . まず天井の穴を探す 

2. その真下に敵を誘い込む 

3. 魔法の箱，時の目などで敵の動きを止める 

4. 階段を上って落とし穴に落ちる。ロープで降 
りてもよい 

すると，その下にいた敵は死んでしまうのだ。 
ドラゴンなどに使うといいだろう。僕はこの手で 
前作のダンジョン.マスターでドラゴンを倒した。 
この技は友人 U が発見した。ダンジョン•マスタ 


一で地下12階の落とし穴から口ープで降りたら， 
周りにドラゴン ステーキが 落ちていたので驚いた 
という。というわけで，まったくの偶然から発見 
された結構使える技であった。 

円福貴光 （17) X68000 ACE-HD 愛知県 

♦NHK 教育で「ピコピコボン」が放映中ですが， 
この番組からは懐かしさを感じます。古き良き時 
代 （？） のアドベンチャーゲームを思い出させる 
のです。話はムンム，バッキー，ガルガリ博士， 
ドコドンの4人を中心に進みます。最近はゴ ジー 
(G0ZZY) なんていう，5時になると姿が変わる 
キャラクターまで登場しています。名前だけ聞い 
ても面白そうでしよ。このテのものが好きな人は, 
機会があったら見てみるといいかもね。しかし， 
これじゃあ宣伝だなあ…… 。 

小川幸泰 （18) MZ-I500 岐阜県 


STUDIO 


16ビット機なんて雲の上で， FM77AV が4096色出 
しただけで彝血が出そうでした。いまは X68000 
を使ってああだこうだと文句を言っている自分も， 
こうして考えてみると幸せに感じます。突然 X68 
000を買った人にはわからないんでしようね。「寒 
さを知る者が太陽の温もりを知る」ですよ。年で 
すかねえ。成人すると世の中変わりますよ。 

吉葉勝幸 (20) X68000 PRO 栃木県 
♦やい 大学！ テ メー， こうしてくれる。 ペシ！ 
ペシ！ ペシ！ ぺ'ジ！ ペシ！ ペシ！ 

阿部勝 （18) MZ-1500, PC-880IFA 秋田県 

♦講談社から出ている「デジタル数学に強くなる, 
2進数のナゼとナルホド」640円という本を読も 
う。くどいくらい2進数がわかってしまう。ちな 
みに著者はうちの数学の先生だったりする。単位 
もらったから，つい本を買ってしまった。でも， 
微分はあまり好きではない。ありがとう先生。 

石川明 (20) X I C /turbo Z 山形県 
♦ディスブレイの上にはオリックス.ブレーブス 
の 球団旗 （小）と 1991年世界陸上 マスコット，ア 


スリ スターの 人形。画面には PC-KD852 から奪っ 
てきたフィルターがセロテープで固定されている。 
本体のディスクドライブの上にはブルーウヱイブ 
のステッカー。パワーランプの上にはスヌーピー。 
本体上にはブレーブスメガホン。とどめに後ろの 
壁には阪急ブレーブス球団旗。こんななかでブラ 
ポーズの選手を動かしている毎日です。何がいい 
たい•んだか…… 。 

木村雄亮（丨9) X68000ACE, PC-880IFR 大阪府 

♦ 3 月号の MIDI 特集で思い出したんだけど，高2 
の文化祭でバンドを組んで演奏したあと，僕の D 
X7 をひと晚置いていたら盗まれてしまった。あ 
そこにあるのを知っていたやつは一部の関係者と 
友達だけだった。しかし，こういうことはなかな 
かいえない（友達にひとり怪しいやつがいたんだ 
なあ……)〇いまでも MIDI の話とかが出るとくや 
しい思いをする（まだ一度も MIDI 端子に接続した 
ことがなかったりする）。 

三宅良和 （21) X68000 EXPERT II -HD 岡山県 

♦SX エンターテイメントキット計画はたいへん 


面白そうですね。私も何かゲームを作ってみよう 
かと思い，考えてみました。最初に考えたのが， 
ゲームというよりもその 骨格。 ゲームのアイコン 
をドラッグしてウィンドウに運ぶ（ゲームボーイ 
のソフトと本体のような関係）というものです。 
しかし，よく考えてみると SX-W 旧 DOW 自体がこ 
のような役割を果たすのではないかとも思いまし 
た。このウインドウ専用のゲームがテキスト形式 
で簡単に記述できる簡易言語のようなものがある 
ならば，とも考えなくもないですが。しかし，私 
は C 言語はライブラリマニ•ユアルをひきながら 
チョコチョコとという程度でアセンブラはまだ勉 
強中。ウィンドウプログラミングでは現段階では 
C 言語だとアセンブラに比べて制約が多そうなの 
で，当分先になってしまいそうです。 

橋本忍 （20) X68000 PR0II-HD 埼玉県 

♦とうとう来てしまいました。丨8歳の2月が。送 
られてくる電報が0勝4敗だったときは，巨人の 
気持ちが少しわかったような気がしました。しか 
し，結果は2勝7敗。まあ，偏差値どおりの結果 
言わせてくれなくちゃだワ 99 

















































































micro communication 


パソコン界の行方 


♦日本語ワ_プロ専用機も MS - DOS フォーマット 
への変換が行えるようになってきたようです。 5 
インチ 2 HD を唯一の外部との接点とする X 68000 に 
も （ RS -232 C を使えば別ですが…… ) そろそろ， 
専用の 3.5 インチディスクドライブがほしいとこ 
ろです。もちろん， 2 HD だけでなく 2 DD の 640 K パ 
イトや 720 K バイトフォーマット （ MS - DOS 用）の 
ドライバつきでです。シングルドライブなら2， 

3万円でなんとかなるのでは？ 現在，勤務先の 
ほうに PC -980 I (5 インチ 2 HD つき）と8インチ， 
3.5 インチディスクドライブがあるので，なんと 
かならないわけではないのですが，個人的には日 
本語ワープロやラップトップにも興味があるので, 
そういったデータの相互の取り入れというのがで 
きるといいと本当に思うわけです。 

人間というのは質沢なもので，7, 8年前まで 

はテープで喜んでいたのが5インチ（片面）をつ 
けて （ PC - 6001 mkll ) これは大変だと感激し ，X It 
urbo に乗り換えて 2 D に。さらに， 2 HD を加えても 
のすごく便利になったと大喜びし， X 68000 を手 
に入れ， 20 M バイトのハードディスクをつけたの 
が3年前。すごい時代になったと思ったのもつか 
の間，いまや 20 M バイトは飽和状態。 80 M バイト 
のハードディスクを追加しようか， SCSI にしてい 


っそのこと M 0 にしようかと悩んでいる始末。こ 
の先どんなハードが出てくるのか。おそらく CPU 
も数年もせず買い換え時が来るはずです。こちら 
の興味がハードの進歩に追いついていくかぎり， 
このイタチごっこのような浪費生活も続くことに 
なるでしょう。10年後を考えると末恐ろしい感じ 
がします。どこかで頭打ちになるような時期が来 
るのでしょうか。数年後ハイビジョンが一般化し 
たら，ディスプレイも当然ハイビジョン対応のス 
—パーインポーズ可，というのが出るでしょうし， 
そうなるとグラフィック丨面のデータ置もさらに 
アップし，横長の画面ではプログラムが害きにく 
いので，縦置きになるとか， 3 D 処理がハードウェ 
ア化されるとか，思いもよらない周辺機器が発明 
されるとか，夢にはきりがありません。が，夢が 
夢に終わりそうもないところがこの世界の素啃ら 
しいところでしょう。そうなっても，ブログラム 
作りを趣味として生きていきたいものですし，そ 
んな小さな希望をもかなえてくれるようなハード 
であってほしいと願うばかりです。 

大野曜吉 (37) X 68000, X I turbo 埼玉県 
♦現在のパソコン界と呼ばれる世界の動向は，徐 
々にその活発さを増す傾向であると思われます。 
しかし，その一方でほかの分野との，特に芸術関 
係のものとの結びつきを強めつつあり，非常にい 
いことだと思います。コンピュータといえばビジ 
ネス，主としてオフィスビジネスに使うものだと 
いう見方と，マニア的であるという見方しかなか 
つたいままでとは異なり，誰もが自分を自由に表 


現できるものへとなってきたようです。いままで 
の芸術には技術が必要でしたが，コンピュータを 
利用した芸術には技術はあまリいりません。です 
から，これからも一層芸術にコンピュータを利用 
する人が増えてくると思います。また，データ通 
信にパソコンを使うことも増えてきたようです。 
このようなことから考えても，これからのバソコ 
ン界はその機能を高める努力はもちろんのこと， 
その普及性や，庶民にとっての利用価値をもっと 
もっと高めるように動いていくに違いありません。 
過去を眺めてみると，企業はパソコンの機能を高 
めると同時に，その秘密性をも高めてしまいまし 
たから。 

ところで，シャープはいい会社であるといえま 
す。そして，自分たちの開発した商品に自信を持っ 
た会社であるともいえます。たとえば， X 68000 
の発表後5年間はその基本コンセプトを変更しな 
いなどということは，どこぞの会社では不可能な 
ことです。それにシャープは現代の技術の進歩を 
真っ先に見せてくれます。シャープが新商品を出 
してしばらくすると，ほかの会社がその改良型を 
出してしまうので，それほど目立つことがないよ 
うですが，一般に，シャープはそこが素晴らしい 
ということは常識です。ところが，「早く商品を 
出すんだけど，品質がねえ」というのもシャープ 
という会社のイメージであることも，残念ながら 
事実です。シャープさん，がんばって。 

今井信義（け） MSX 2 福井県 
♦将来，パソコンは本当に各家庭に丨台はあるよ 
うになるのでしょうか？ 確かに現在はコンビュ 
一夕製品はよく売れていますし，ゲーム機はすで 
にそうなっているような感じです。しかし，パソ 
コンはどうでしょうか。ノー ト型パソコンは好調 
ですが，デスクトップ型はいまいちという話も聞 
きます。さら.に，依然売れ続ける PC -980 I シリー 
ズのことを考えますと，最近パソコンを購入して 
いる人たちの傾向が見えてくるようです。 

つまり，こういった人たちはパソコンをあるひ 
とつの目的のために購入しているのではないかと 
いうことです。少し前の“会社で使っているから, 
ゲームがいっぱいあるから，友人が持っているか 
ら"などの理由から，“一太郎を使いたい，大戦 
略 III をやりたい"などのもっと具体的な目的にな 
ってきているような気がします。だって， I 台の 
パソコンで，ゲームから， CG から，音楽から， 



になりました。4月からは東京の大学に行くので 
よろしくお願いします。 

白井五三雄 （ 1 8) XI turbo Z 愛知県 
♦学校で3年生の送別会があり， X 68000 と MIDI 楽 
器で音楽演奏を行う予定だった。しかし，発表3 
日前に X 68000 EXPERT - HD のハードディスクが死 
んだ。 REFRESH でハードディスクを掃除したまま 
にして部室を離れて丨時間後に戻ってみると，画 
面に「プリンタがつながっていません」と表示さ 
れていた。それで発表当日はテープに録音した 
「キューピ ー3 分間クッキングのテーマ」を流し 
てごまかした。 

板橋孝修 （17) X 68000 EXPERT - HD 群馬県 

♦下宿先には丨人ひとりの部屋に電話がない。電 
話がないということは，電話回線が使えない。電 
話回線が使えないということは，パソコン通信が 
できない。バソコン通信ができないということは, 
電話代が高くならない。電話代が高くならないと 
いうことは，お金が減らない。ああ，幸せ。 

横川聖一 （18) X 68000 ACE - HD 兵庫県 

100 Oh ! X 1991.5. 


♦まだ受験生なので， X 68000 が戻ってきません。 
というのは，後輩に進路が決まるまでの期限で貸 
しているからです。しかも， X 68000 だけではあ 
りません。 MIDI ボードと MIDI 楽器も一緒にです。 
そのせいで最近禁断症状が出てきました。プログ 
ラムのアイデアがふと浮かんできたり，無性に曲 
の打ち込みをしたくなったり。ああ，どうしましよ 
う。 小暮篤 （18) X 68000 ACE - HD 群馬県 

♦こういう内容のハガキは多いと思うけど，大学 
すべて失敗しました。禁コンして来年に備えたい 
と思います。しかし，4月の I 種が！ 来年はみ 
んな笑って紙面に花を咲かせられたらいいなあと 
思っております。以上。 

菊池重幸 （18) MZ - 2500千葉県 
♦この頃の私の口癖は「ヒマだあ。 X 68000 でも 
買ってくるかなあ j 0 喜んでください 0 おかげさ 
まで X 68000 を買うことができるだけのお金がで 
きました。なら，買ってこいといいたいところで 
しようが，ここにひとつ問題があるのです。 X 68 
000を買うと寝るところがない。実は私は寮暮らし。 


今年は丨年目ということで，タタミ3枚分の スぺ 
ースしかないのです。4月から晴れて X 68000 ユー 
ザーの仲間入りの予定ですのでどうかよろしく。 

清水頭武信 （19) XI turbo 東京都 
♦ X 68000 大好き人間です。ゲーム環境といい， 
グラフィックといい，なかなかいいと思っている 3 
しかし.残念なことには囲碁のソフトが非常に少 
ない。 PC -980 I や FM ではいろいろなソフトが出 
ているので，うらやましく思うこともある。囲碁 
が好きな私としてはぜひとも強い囲碁ソフトを出 
してほしいと思います。 

色部弘之 (53) X 68000 EXPERT 愛知県 
♦私の X 68000 の名前はゼノビアと申します。最 
近は再びポピュラス専用になっています。たまに 
スキーに 行ったときなど， いつ 斜面が平地になる 
かとか，リフト待ちに集まる人々の付近に沼はな 
いかとか，副作用があります。同行者に「何を考 
え込んでいるの」と聞かれても，きちんとした回 
答ができない自分が情けないです。 

海野晶子 (20) X 68000 SUPER - HD 長野県 








▲朝木優子（山口県 ) 


となんでもこなそうと思ったら X 68000 がいちば 
んでしょう。もっと売れていいはずですよ。それ 
が違うのですから，やっぱりアプリケーションソ 
フトを使うだけで満足しているユーザーが多いん 
でしょうね。時代の流れなのかなあ。 

多機能でもなんでもできるものよりも，とにか 
く使いやすいほうがいいという感覚なんでしょう 
かね。まあ，バソコンにいろいろやらせようと思っ 
たら努力も必要ですしね。それにしても悲しいな, 
将来はゲームマシンとソフトがいっぱいあるだけ 
の面白味のないパソコンが各家庭にあるなんてこ 
とに…… 。 そんなことにならないようにせめて私 
たちだけでも，真のパソコンの面白さを伝えてい 
きましょう。 X 68000 を買ったときの，あの何を 
やらせようかと思いドキドキした感じを，ほかの 
人にも理解してほしいものです。 

赤城豊和 (23) X 68000, MZ -700, MSX 2+ 兵 

庫県 

♦ X 68000 でさえ過去の マシンと なってしまうと 
きが必ずやってくる。そういう，いまの時代の科 
学進歩がこわい。前の MZ - 2000だって当時小中学 
生だった僕が何もすることなく消えてしまった。 
新しい マシン だけがいいという考え方はしたくは 
ないが，数年すれば雑誌のネタにもならない過去 
のものとなってしまうのはなにか気の毒である。 
いまやれるかぎりのことをやるのがいまのユーザ 
一の道であるように最近思った。 

ああ，それから質問ですが，どうも僕は画面の 
ワープロなんかの漢字かなまじり文を読むと，も 
のすごく目や頭が疲れてしまうんです。なにかい 
い方法はないでしょうか。本や雑誌の文字を読む 
のは平気なんですが…… 。 

P . S . 映画のちびまる子ちゃんを見て泣く大学 


♦わしの周りにはパソコンと名のつく，たいそう 
な シロ モノを持っているやつはひとりもおらんか 
ったので毎日が寂しかった。そんなパソコンライ 
フにあきあきしとったとき，わしはふと本屋に寄 
った。すると見憤れない雑誌が店頭にあった。た 
ぶん，すぐに売り切れてしまっていて，いままで 
わしと出会えなかったのだろう。わしがその雑誌 
に手を伸ばそうとすると，となりからによきと手 
が伸び，その雑誌を3冊わしづかみにしてレジへ 
行きよる。人気があるなあと思って，わしも思わ 
ず買ってしまった。その日からというもの，この 
雑誌がパソコン友達となり，いまでは大のなかよ 
し。この雑誌の名は Oh ! X という。 

藤野高太郎 （15) X 68000 SUPER - HD 石川県 
♦時の流れは早いもので，大学丨年生も終わりで 
す（留年していなければいいのだが）。そして，「言 
わせてくれなくちゃだワ」の季節になったのです 
ねえ。 Oh ! X も変わりましたね。 Xlturbo ユーザー 
の私 も かつての MZ ユーザーの気持ちがわかって 
きたような気がします。しかし， XI シリーズは 
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8月号 - 

P .81 XROTO.X 

大きなオブジェクトとリンクしたときにリン 
力の オーバー フ ロー エラーになる ことがありま 
すので， XROTO . S の208行の BSR W LINE を JSR 
W _ LINE に変更してください。また， XROTO.S 
は画面サイズを設定する引数 W , H を128まで 
しか受けつけません。 


9 月号 - 

P .91 ハンデイイメージスキャナアダプタ製作 
図3の回路図および表丨の部品表に一部誤り 
がありました。 lOKn の抵抗が I 本抜けていま 
す。図2が正しい回路図です。 

P .148 BILLIARDS 

リスト2に一部見にくい箇所がありました。 
以下に正しいリストを掲載いたします。 

18 var a , b , bk ,. r I , rf 2, v 



生は僕くらいのものでしようか。とにかく周りが 
小学生か幼稚園の子供ばっかりで，終わったあと 
場内が明るくなるまでに，何事もなかったように 
するのには苦労しました。 

増田雅光 （19) X 68000 PRO 岐阜県 

♦パソコン も元をただせば機械な の だから，当然 
機械に対する見方や機械技術の発展に対応して展 
望が描かれるし，未来像も出される。数年前は夢 
の機械としてみなされた パソコン もだんだん現実 
的な路線を歩まざるをえなくなった。 パソコンの 
素人でさえもスペックで物事を考える。目に見え 
る優れたもの，大きいものとか速いものにリーダ 
— になって導いてほしいと考えるようになった。 
時代のスピードに加速がかかっていることもある 
が，触れることができなければ心に描くことがで 
きない。届かないものには手を伸ばそうとしない 
いまの状況にはずいぶんさびしい思いがする。人 
間が最初に考えたのは，自然はすべてが自分で「動 
き」を持っているということだ。すなわち自然に 
あるものにはすべて「神」が宿っていた。しかし， 
神はその自然から抜け出て，すべての自然の上に 
君臨することになった。神は人間にその自然を治 
めさせようとした。ところが，人間は神の中に人 
間を見出すことになった。同時に，人間に理性を 
見つけた。理性は人間が治めることになっていた 


老いたりとも現役です。消えてはいません 。 「TH 
E USER’S WORKSj の コーナー を見ればわかりま 
す。妥協せず，自分の力ですばらしいブログラム 
を作る方がまだおられるかと思うと心強いかぎり 
です。不可能と決めつける前に努力をしてみるの 
も悪くないかもしれません。 

加藤健二 （19) XI turbo 埼玉県 
♦最近シューティングゲームを X - BASIC で作りだ 
した。はじめのうちは結構速く動いていたのです 
が，凝ってきていろいろとつけ加えていくうちに, 
だいぶん 重たく なってきてしまった。やっぱり， 
BASIC でシューティングは無理なのかなあ。ここ 
は思い切って 「C compiler PRO -68 K 」 でも買おう 

かなあと思うのだが，お金が . 。 

田中信一（丨9) X 68000 EXPERT II - HD 北海道 

♦ 2 月号のハミダシに載っていた，大阪府の松本 
さん。私の電脳倶楽部ポールペンの砂時計は2分 
47秒でした。さすがにこの値ではラーメンは作れ 
ません。せめて，3分はないと…… 。 この頃は4 
分かかるやつも出てきたし。ううむ。しかし，文 


自然を組み合わせることで動きが生じることを発 
見し，機械を生み出した。神によって動きを与え 
られていた自然は，こうして一度は神から切り離 
されたものの，再び自然は機械となって神を生み 
出したのだ。19世紀的に人間理性万歳を唱えるつ 
もりも，20世紀的に理性の否定に徹するつもりも 
ないが，僕は目に見えないものに手を伸ばそうと 
してほしいと思っている。強力なリーダーが存在 
しない現在だからこそ，僕ら丨人ひとりの理性に 
働きかけてみんなの希望を募りたい。夢の実現に 
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■ STUDIO 

房具までファジィを使用するとは。まさに人類の 
英知，科学の勝利 3 ゼブラおそるべし。それにし 
ても，10月号のポールペンの砂時計の平均時間は 
どれくらいなのだろう？ 

山崎勘太郎 （18) 愛知県 
♦まだ，就職すらしていないのに某社の転職マガ 
ジンを読んでいる。なぜなら，「今日の日本」を 
いろいろ研究しているアメリカ人のある博士が主 
人公 （？） のマンガが載っているからだ。内容は 
ズバリ「日本の風潮を斬る！ j といったもので。 
つまり，いまの日本人（特に若い人）と流行につ 
いてとか，日本人の意識というものをアメリカ人 
から見たマンガなのである。たとえば，流行に流 
されやすく，女性にもてようとコビまくっている 
日本人を浮き彫りにしているのだ。この博士の思 
想（思考）は結構僕と同じところがあるなと思い 
つつ読んでいる。一読の価値あり。 

本田英雄 (21) X 68000 埼玉県 

♦華門真人氏の「シミュレーションプログラミン 
グ入門」，いつも楽しく読ませていただいていま 
言わせてくれなくちゃだワ 1〇1 
































micro communication 


向けて。 

小川知幸 (21) X 68000 PRO , X IF 宮城県 

これが本当の 

言わせてくれなくちゃだワ 

♦なんでおれのまわりにはこんなにも X 68000 ユ 
ーザーが少ないのか。僕が通っている富士宮北高 
ではぼくの知っているかぎり， X 68000 ユーザー 
が2人しかいない。その人たちは3年生なので卒 
業してしまう。それにその人たちはゲームしかや 
っていないので，いろいろプログラムのことを質 
問しようとも質問できない。そこで富士宮北高で 
X 68000 を持っていて，プログラムを死ぬほど打 
っている人は名乗り出てほしい。 

藤巻康昌（⑺ X 68000 EXPERT , MSX 静岡県 
♦ 1990年の出来事。初めて作った BASIC のゲーム 
を RUN して遊び， DISK に COPY しようとしたその 
ときに，親父がリビングでこたつをつけた。その 
瞬間，夜中まで死ぬほどマニュアルを読んだ苦労 
が一瞬にして消え去った。ブレーカーが落ちてし 
まったのであった。それ以来， BASIC を起動した 
覚えはない。よってひと言,言わせてくれなくちゃ 
だワということで， 

「くそ親父，じゃまだからパチンコ行ってろ！ j 
ああ，すっきりした。 

小沼賢太郎 （14) X 68000 EXPERT II 千葉県 

♦ X 680 ㈤ ユーザーで，私には信じられないのが， 
「マニュアルを 読まない人」。 マニュアルの 目立つ 
ところにわかりやすく説明してあることを，結構 
質問する人がいる。せっかく高い金を出して X 68 


000を買ったんだから，マニュアルも読まないと 
損だし， X 68000 が生きてこないと思う。 

松西優 （16) X 68000 PRO , MSX /2 青森県 

♦ソフトはなぜ高いのか。 X 68000 オンリーなら 
わかるが，ほとんどの機種に移植されたのならば, 
かかるのは移植の作業だけ。アイデアやシステム 
の構築にはほとんど労力が支払われていないはず 
である。無から有を生むのは苦しいが，有を変え 
て有を作るのは楽なはずである。現在ソフトはほ 
とんど9800円ぐらいである。10000円を超えるも 
のも少なくない。それに変なプロテクトがかかっ 
ていて，自分の環境のもとで使うのには不便であ 
る。ソフトハウスに対していう。私は10000円以 
上のソフトは買わない。 

沼圭司 （22) X 68000 ACE - HD 静岡県 

♦最近，アニメーションスタジオにマニアの犯行 
と思われる盗難事件が多発して困っています。ま 
ったく罪の意識はないようで，電車の中の広告を 
持っていく気分でやっているみたいです。最悪の 
場合，その作品がオンェアできなくなったり発売 
延期になるのに。早く犯人が捕まってほしいとこ 
ろです。それにコミケなどでアニメのキヤラを使 
うと実際は著作権に引っかかるのになあ。そのあ 
たりのチェックはやっていないのだろうか？ 

田高浩一(24) X 68000 EXPERT-HD 東京都 
♦私は昨年の9月に X 68000 PR 0- HD を買った新米 
ユーザーです。あれから約半年，やっと X 68000 
の使い方も理解したし，いい具合に春休みにもな 
った。そこで私はここぞとばかりに， X - BASIC で 
ブログラムを打っている。そして，絵を描くのが 
好きな私は， Z ’ s - EX のためにメモリを增設して6 
M バイトの RAM を使うことができるようにした。 


しかし，しかしなのだ。この前某大学でブログラ 
ミング研究会部長をしている私は，卒業生の追い 
出しコンパ（通称，追いコン）の日時を決定する 
会合で，先輩にメモリを增設したことを話してし 
まった。その先輩は同人ソフトを作っていて，製 
作のためにあとパソコンが丨台必要なのだと前か 
ら言っていたのを忘れていた。すぐにそのことに 
は気がついたがあとの祭りであった。先輩は目の 
色を変え，私の肩をつかみ「オレに丨力月貸して 
くれ！」と言ってきた。私は「イヤです j と答え 
たが先輩の「同人ソフト5本でどうだ」という言 
葉には首を横にはふれなかった。いま私の部屋に 
は，いままでパソコンがあったところだけ日やけ 
をしていない机があるだけだ。いまにして思うと 
同人ソフトにつられた私がバカだ，アホだ，マヌ 
ケだ！増設して2週間しかたってなかったのに， 
ぐすん。最後にひと言。同人ソフトのバカヤロー！ 
柴田英夫 （19) X 68000 PR 0- HD 神奈川県 

♦電脳倶楽部がタケルで買えるようになったのは 
いいが，バックナンバーが買えないのは許せん。 
たたっ斬ってやる。 Ml を買った。音がいいのは 
許せるが，パンポットのコントロールチェンジが 
送れないのは許せる。間違えた。許せん。けど， 
斬れない。高いから。エメラルドドラゴンを買っ 
た。オストラコンを倒すまではよかったが，その 
後の無意味なマップの広さが許せん。ディスクを 
たたき折ってやる。私の下宿は大学から近いのは 
いいが，家賃が高いのは許せん。壁に 落窨 きして 
やる。改めて考えると，なんと不満の多いことよ。 
しかし，それが人間というものである。 

梅津信幸 （19) X 68000 EXPERTII , XlturboZ 京 

都府 

♦私は PC -98 DO ユーザーだ。とにかく言ってお 
きたいことがある。それは PC -98 DO は PC -880 I の 
ゲームがしたくて買ったわけでもないし， PC -98 
01のソフトの多さにひかれて買ったわけでもない 
ぞ，ということ。昨年の5月頃，パソコンシヨッ 
プで PC -980 I を買うつもりでいろいろと視察して 
いたのだが， PC -98 DO を見て"かっこいい”と 
思ってしまったのだ。あの低い本体，横ドライブ， 
そしてあの青っぽいグレーの本体色，そのす ベて 
がすばらしいと思って買ったのである，しかし， 
そのときには拡張スロットがひとつだとか，内蔵 
のサウンドボードがサウンドボード II ではないと 
かは知らなかった。でも， PC -98 D ◦はとてもお 


アンケートノ W キの質問 12 月号の巻 

「あなたの拡張 スロッ トには何がささっていま 

1 

なし 

すか」。丨位は「なし j ということです。空気， 

2 

MIDI ポード 

ゴミ（ほこり）というのも「なし」ということ 

3 

FM 音源ボード 

ですね。まだまだ本体を買うのに精一杯の人が 

4 

1 M バイト増設 RAM 

:大半のようです。そして，ここでも音楽関係の 

5 

空気 

:ものががんばっています。パソコンを楽器とし 

6 

2 M バイト増設 RAM 

;て使う人が昔に比べ，急激に増えてきたことを 

7 

4 M バイト増設 RAM 

;意味しているのでしようか。あとは定石どおり， 

8 

カラーイメー ジボード 

:丨 M バイト，2 M バイト，4 M バイトの増設 R 

9 

数値演算プロセッサボード 

: AM ポードがきれいに並んでいます。 

10 

ゴミ（ほこり） | 


す。ファジィ制御の名前が出ていたので楽しみに 
していたのですが，3月号では次回詳しく取り上 
げるということでした。ところが，あと I 力月も 
待てなくなってしまって. エレクトロニクス ライ 
フで特集していたので思わず買ってしまいました。 
もちろん， Oh ! X の4月号の記事も楽しみにしてい 
ます。 エレクトロニクス ライフを読んでいて， 「シ 
ミュレーシヨンプログラミング 入門 j の第6回が 
「ニューロ」 についての記事であればいいなあと 
思いました。まあ，丨読者の勝手な希望ですが。 
それでは，これからもがんばって面白い記事を害 
き続けてください。 

藤戸正道 (23) MZ -700 東京都 

♦先日， WEST というネットの ID がおりて初めて 
アクセスしたときのことです。 LOG 旧したとた 
ん，すぐ声がかかりまして，チ ャッ トルームに入 
りました（あそこは9回線なのです）。しばらく 
チャットしましたが，皆さんとてもいい人たちで 
した。でも，ちょっと残念だったのは，「ところ 
で XI 持っていますか」とたずねたところ， 2人 

102 Oh ! X 1991.5. 


ほどいたのですが，「えっ， XI ? あんなの使っ 
てないよ」とか，「ほっぽっているわ」という返 
事しか返ってこなかった ことです。 なんとなくさ 
びしい気がしました。8ビット機だってまだまだ 
機械の制御くらいだったら十分に使えますし，ホ 
ームセキュリティだって簡単なハードを作ればプ 
ログラムなんて BASIC でいとも簡単に窨けるので 
す。実際に役には立ってはいませんが，"定時に 
なるとリレーがカチカチ”というものがうちで動 
いています（幼稚なものですが)。ということで， 
いまアナログとデジタル回路を勉強中です。 

山形友二 （20) XI turbo II 北海道 
♦先日 （3 月3日），東芝日曜劇場であの小林綾 
子（ちゃん？）が出ていた。といってもわからな 
い人がいるかもしれないが，あの"おしん"の子 
供の頃のといえばわかる だろう。 もうすでに立派 
な女性であった。これはかなりショック。あの T 
V 放送のとき，私は高校生，それから少しの年月 
のうちにあの頃の自分を彼女が追い抜いていた… 
…。 私もオジサン化してしまったのだろうかと， 


冷たい空気を感じたひとときであった。 

高橋信博 (24) X 68000, XlturboZ 111 東京都 

♦またもやの音楽特集，楽しく読ませていただき 
ました。バックナンバーの音楽特集の号をまた読 
み返したりしました。でも，何度読んでもわかり 
づらいところがところどころあります。できれば 
MIDI の基本的な入門編をもう一度やってください。 
バックナンバーが手に入らない読者のために。 

松田悟 （29) X 68000 ACE-HD 山口県 

♦銀行で通帳を作ってもらったとき，係の人に「こ 
の字は出ません」と言われた。「廿日」は「はっ 
か」と読むがワープロには入っていない。「廿 j 
は昔の20の意味。だから「はっか」と読む。「"に 
じゅう"で出るはずですが」と言うと，「あ，あ 
りました」。これだから難しい名前は困る。ゼミ 
で一緒だったやっには「この字， JIS 第丨水準に 
ないんじゃないの j なんて言われてしまった。シ 
フト JIS $93 F 9 できちんとありますよ。 

廿日出悟 （19) X 68000 EXPERT , MZ - I 500 東 

京都 
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10 月号 - 

P .51 X 68000 マシン語プログラミング 

アセンブラの ver . 丨ではリスト丨がうまくア 
センブルできないようです。リスト7のように 
変更してください。 

P .99 ZMUSIC.FNC 

モジユレ_シヨンスイッチの説明の中で， 

「=」のあとの値を省略すると以前に与えたス 
イッチの逆を実行すると害かれていますが，そ 
のようにすると実際にはエラーが発生してしま 
います。リスト6のソースリストの249行が間 
違っているようです。 「 not 5( a 3)」 ではなく， 
「 not . b 5( a 3) j としてください 〇 

リスト5の ZMUSIC . FNC ダンブリストでは， 
0299 6 B — 2 B 
と，訂正すれば正常に動作します。 


P .140 INTEGRA し XI 

リスト丨 XLOAD . XI の I 960 行で， 
GOTO i ,0 

というのがありますが，これは， 
PALET i ,0 
の間違いです。 

11 ，12月号 - 

現在のところありません。 


I スト 


macro 
lsr • w 
move.v 
lar . w 
move.v 
lar . w 
move•v 
andi .v 
andi•v 
endm 


COL f 
#l,COL 
COL,_B 
#5 f COL 
COL,_R 
#5,COL 
COL,_G 
参 RGBMAX, Ji 
#RGBMAX f _B 


気に入りです。 Oh ! X なのにごめんなさい。 

吉岡保 （17) PC -98 DO , MSX 2 大阪府 
♦これは以前から 書きたい と思っていたことです。 
本当はなんでもないことなのかもしれませんが， 
当時は とても 不思議なことに思われました。もち 
ろん，いまでもですが。 

あれは いまから7年前，ロス五輪を2週間後に 
控えた1984年7月13日の金曜日の深夜のことです。 
私は当時使っていた PC - 8001に某誌の長いプログ 
ラムを せっせと打ち込んでいました。妻はその年 
の 5 月に亡くなった彼女の 父親の新盆で実家に 帰 
っていて， 私はひとりでした。そのプログラムの 
あまりの長さと，蒸し暑さでいいかげんイヤにな 
ってもう薄ようと 思い，プログラムをテープにセ 
ーブ しました。待つこと数分間。セーブが終わっ 
たのでテープを戻し， こんどは ベリファイ（なつ 
かしい）を始めました。ところが途中でテープは 
止まり画面にはセーブ失敗の メッセージ。 私はな 
にかノイズを拾った かなと思い，少しテープを 戻 
してスピーカーから再生してみました。すると， 
あの ビーガー 音に 混じって 人間の声が録音されて 
いるではありませんか。男の声で，しかも地の底 
から響いて くるような 不気味な声で 同じことを2 
度いっている ようです。一度目より二度目のほう 
が少し 大きい音で入っていました。何をいってい 
るのだろうかと思い，私は少しボリュームを上げ 
て再生してみました。しかし，不気味さが増した 
だけで何をいっている のかはわかりませんで した。 
私は怖くなってテープを最初まで戻し，上からか 


ぶせてセーブしてしまいました。ベリファイも無 
事終了し，私は早々と班てしまいました。おそら 
くはモービル • ハムの 声を拾ったのかとも思いま 
すが，それならもう少し明るい声でしゃベっても 
らいたいものだと思います。あの地の底でうめい 
ているような声はいまでも耳に残っています。惜 
しむらくはそのテープをすぐに上から録音してし 
まったことです。あとでもう少し分析してもよか 
ったのですが。同じような体験をした人はいるで 
しょうか。また，なにか明確な解説のできる方が 
いたら，この夏の夜の出来事を解明していただき 


たいと思います。 

高岡敏明 (34) PC -880 IFR 神奈川県 
♦ゲーム以外のソフトに望むことは，「多機能は 
いらない。高機能がほしい。さらには高性能であっ 
てほしい」ということです。“多機能"とはごて 
ごてとつけただけのもの，"高機能"はそれぞれ 
の機能が使いやすく，しかもすぐれていること， 

“高性能”とは高機能がパランスよく組み合わさっ 
てひとつのソフトとしてすぐれたものであること 
です。もちろん，"高性能”にはいい マニュアル， 
低価格であることも含まれます。 

ゲームに望むことは，「技術はいらない。難し 
いだけのものはいらない。熱さがほしい」という 
ことです。ハードの技術に助けられているものや， 
とにかくプログラム技術だけが売りのものは必要 
ありません。また，単に難しくしただけのものも 
いりません。そんなことは簡単なのですから。 

それよりは， X 68000 や XI , MZ などの機種にか 
かわらず“パワー”が伝わってくるものがほしい 
のです。そうであれば，ほかの欠点など気になら 
なくなるのです。あの「ジェノサイド」のように。 
プレイして熱くなるのは決してプログラム技術や 
ゲームの難しさとは関係なく，プログラマの“パ 
ワー”が注ぎ込まれているかどうかなのです。ア 
クシヨン ゲーム や シュー テイング ゲームを 作る際 
にはそこのところを心してほしいと思います。 

陣山達夫 （2 1 ) X 68000 EXPERT , XI turbo II 大 



♦つい半月前まで山口のいなかにいたのに，こん 
なところに引っ越してきてしまった。ひとり暮ら 
しはたいくつだ。パソコンは Dynabook だけだし， 
ゲーム機は持ってきていないし，休日も2日もあ 
ると友達がいなければ，たいくつのひと言だ。お 
友達がほしいよお。 

中野真太郎 (20) X 68000 EXPERT - HD 神奈川県 

♦ Macintosh をキヤノンで見て ， MAC JAPAN とか 
いう本をつい買ってしまいました。道具としては 
現在最高のような気がします。しかし，なんとな 
くものすごく保守的な雰囲気がしました。 X 68000 
とは正反対のような気がしました。ところで，最 
近特別な使い方をしているわけでもないのに，フ 
ロッピーディスクでは窮屈なようで困ってきまし 
すこ。 ハードディスクを買いたい。 SCSI がいいかな。 
次に增設するときにも便利だから。 

三浦直樹 (38) X 68000 青森県 

♦ 2 月20日，試験の6日前.ダイエーのキャンプ 
を見にいった。練習が終わった選手たちを追いか 
け，サインをもらった。友人の話では西武などで 


はとてもサインをもらうことはできなかったとい 
っていた。そういえば，いまはなき阪急が来てい 
たときもサインはもらえなかったなあ。そんなこ 
とを考えているとダイエーに親しみを感じてきた。 
というわけで，ダイ エーと 阪神,今年はガンバレ！ 
中澤彰羅 （19) X I turbo Z 高知県 
♦初心者としては，まずなにから始めたらいいの 
でしようか？ いま，ゲームを借りたり， PDS を 
もらったりして遊んでいます。私がやりたいもの 
は通信や音楽なのですが，やはりマニュアルを熟 
読して覚えるのが早道なのでしようか。まずはモ 
デムや周辺機器をそれぞれ揃えて始めるぺきかな。 
Oh ! X を読むにつれ，取り残されているような気が 
して不安なこの頃です。 

エ藤博行 (28) X 68000 SUPER 東京都 

♦バイトをやっていてお金が入るのはいいが，部 
活もやっているので X 68000 にさわるヒマもない。 
せっかく買ったソフトもやるヒマがない。もうす 
ぐ， 2年生になってしまう。このまま僕の高校生 
活は終わってしまうのだろうか。 


——STUDIO 

小林 岳 則 （16) X 68000 EXPERT II - HD 茨城県 
♦う 一ん，キーボード買ってからだいぶんたつけ 
ど， うまく ならない な あ。 MIDI シーケンサがほし 
い， 今日この頃。でも，その 前に キーボードスタ 
ンドとフットペダル だな。 なん つっても， いまあ 
ぐらかいて弾いてるんだもん。 

西山 新志 （19) XI turbo 福岡県 
♦ 2 月15日，ある 大学から 通知が 来た。「 ……日 
頃の 実力を 出し切れず，まことに 残念ながら不合 
格と……」などと 害いて あったけく， 実力を 出し 
切っても受かりそうにない大学 だ ったので，妙に 
照れく さかった。 

燈田安幸 （18) X I turbo Z II 大阪府 
♦ 「“立 川くんの” 才ーダイン」をやっと打ち終 
わった。 0 PM ファイルに すると，25000 バイト以 
上 …… 。 くらくらしてきた。まだ打ってない「立 
川くんの 〇〇〇 j も3つぐらいあるのに。でも， 
こんなに 長い リスト を載っ けてくれるのは Oh ! X だ 
けだ。 これからもめまいのする プログラムをよろ 
しく。 山村潤一郎 （17) X 68000 ACE 大阪府 
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れからいろいろな雑誌でお見受けする守備範囲 
の広い清水さん。個性的な絵柄って印象に残る 
ので得ですね。 

第2位またまた年間掲載枚数5枚！ 

味野真一 

昨年度2位に引き続き，またもや2位の味野 
さん。来年こそは丨位を奪い取りましょうね。 
どんどんうまくなってきてるので絶対いけると 
思いますよ。余計なお世話かもしれませんが， 

まずペンタツチを滑らかにして I 本 I 本の線に 
気を使うようにすると，かなりよくなると思い 
ます。あ，味野さんのは絵柄だけじやなく，ネ 
夕も大好きです（バトルチェスはおおウケ）。 

第1位今年も堂々の年間掲載枚数8枚！ 

丸藤俊之 

おっと，今年もやはリ丸藤さんがダントツで 
トップだあ。「丸藤君はたくさん載ってるからち 
ょっと遠慮してもらおうかな……」と編集さん 
に避けられてるにも関わらず，堂々の第 I 位！ 
う〜ん，すごいなあ。今年度はいろいろと転機 
の年だったようですが，これからも変わらずそ 
の素晴らしいイラストをたくさん描いて私たち 
をわくわくさせてくださいね。 

といったところで今年度もこのへんでおひら 
きです。今年度のイラスト掲載者数はなんと10 
7人でした（おお！）。ついに3ケタに突入して 
しまいましたね。また，女性陣の活躍が目立っ 
たのが今年の特徴でしょうか？ 皆様，これか 
らもぜひぜひよろしくお願いしますね。あと掲 
載者数が増えたからというわけではありません 
が，集計ミスがあったりなんかするかもしれま 
せん。そんなときは笑って許していただくのが 
ベストなのですが，影で私の悪口をブーブー言 
っていただいてもかまいません。遠慮なくどう 
ぞ。ブーブー。それでは皆様，また来月の……, 
じやなかった来年のこのコーナーでお会いしま 
しよう！ （永遠の漫画家予備軍高橋哲史） 



大野真実 杉本秀昭 小林贵洋 

伊藤浩克 見浦崇 溝畑知之 

住友智代 福原徹 岡村直也 

吉田里志 大村直人 木下義崇 

岩瀬贵代美平智钲 
まず最初は ， 「STUDIO X 」にこの人あり，と 
うたわれたお馴染みの大野さん。アブないゲー 
ムシリーズにもますます磨きがかかって（アブ 
なくなって？）います。そして，実力派の杉本 
さん。ちょっと同人誌っぽい雰囲気が強いです 
が，そこがまたいいんですよね。おっと，これ 
も実力のありあまる （？） 小林さん。最近はお 
休みのようですがやはり受験の関係でしょうか 
? 伊藤さんも今年も入賞ということでもうほ 
とんど古株の仲間入り。見浦さんにも期待して 
おります。“どぉおも"田村さんに復活してい 
ただきたいのは，私も同感なんですけどね。田 
村さん元気？また投稿してね c 溝畑さんのか 
わいい絵もいいですね。続いては今年大活躍だ 
った住友さん。いかにもといった少女漫画っぽ 
さがたまらなくいいです。このまま 「STUDIO X 」 
のアイドルに……。お次はご存じ，福原さんで 
す。なんといっても水彩調のカラーがたまらな 
くいい。続いては冴える4コマでおなじみの岡 
村さん。本当にあの4コマの雰囲気は大好きな 
のでこれからもぜひ送ってきてくださいね。吉 
田さんの愛らしい絵柄もたまりませんね。特に 
10月号の「イース」なんか額縁もんです。続い 
てはいろいろと前衛的な （？） イラストを送って 
くださる大村さん。これからもその独自の路線 
を伸ばしてください。続いては II 月号から3力 
月連続掲載の木下さん。個人的には I 月号のイ 
ラストがいちばん好きです。岩瀬さんの上品な 
感じのイラストもよいですね。実は福岡県とい 
うことで僕と同郷なんですね。うれしいな。平 
さんの「大人の味」のするイラストも好きです。 
第3位やったぜ年間掲載枚数4枚 
小井田伸雄 清水健年 

おおっ，受験にも関わらず3位まで来たのね。 
小井田くん，お兄さんはうれしいよ。受験のほ 
うはもう決着ついたのかな？ 今年からはいろ 
いろとほかの絵柄も模索してるみたいですね。 
そういう姿勢はなかなか大事だと思います。そ 


Uh/XI 

イラスト大賞 



今年もやってまいりました。「言わせてくれ 
なくちゃだワ」名物行事の「イラスト大賞」で 
す。集計，発表，そして司会を一気に引き受け 
ますのは，私，高橋哲史でございます。 

では，まず最初に付録ディスクのために去年 
から新たに読者になったという不届きな（冗談） 
方々のためにイラスト大賞についてのご説明を 
少々 。 「STUDIO X 」およびカラー特集に載った 
イラストを投稿者別に集計して，より多く載っ 
た人を誉めてあげよう，というイラスト投稿者 
にとってはたいへんうれしい企画なのです。な 
お，見事に大賞を勝ち取った方は各出版社から 
のスカウトによりバラ色の人生を保証されてい 
る……，かどうかは知りませんが，まさに漫画 
家•イラストレーターの新人登龍門としても各 
界から大変注目されている素晴しい賞なのです。 
さあ，いいかげんウソ八百の前置きが長くて， 

窨いてる本人もはずかしくなってきました。で 
は，早速第5位から発表していきましょう。 

第5位とりあえずは年間掲載数2枚 

山田純二 尾澤宏 寺門修司 
富田裕樹 清水健太郎大山幸典 
川上員護 信川洋 江副滋 
小川裕美 

おっと山田君はいきなりスタッフですね。尾 
澤さんも古くからの読者のようで，あなたの描 
かれる女の子かわいいですよん。寺門さんみた 
いなへタウマっぽい作風も個人的には好みです。 
富田さんは手憤れたペンタッチが魅力的ですね。 
次はワルキューレにラグーンとメジャーどころ 
をしっかり押さえる清水さん。これからも投稿 
よろしく！おお，電脳倶楽部でも活躍の大山 
さん。一見大雑把な線ですが，しっかり動きを 
捉えた絵が描けてるのは本当にうらやましいで 
す。川上さんのイラストからは愛機を大切にす 
る心が感じられてとてもいいと思います。信川 
さんもゲームにハマリまくっておられるようで， 
これからもその端正な描き込みでよろしくお願 
いしますね。描き憤れまくった絵柄が特徴の江 
副さん。ラストの小川さんは15歳の女の子！ 
いやあ元気があって本当にうまい絵ですね。15 
歳でこんなに描けるなんて…… 。 

第4位固く年間掲載数3枚 
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阪府 

♦ P _ K . ディックの「ヴァリス」と「聖なる侵入」 
はものす ごい。ディックといえば「ブレードラン 
ナー」「卜ー タル リコール」 の 原作者として有名 
だが，彼は実に 30 本以上もの長編を 書いて いる。 
その 中でもひときわ異彩を放っのが「ヴァリス」 
「聖なる 侵入」「アルべ マス」 「ティモシー.アー 
チャーの転生」の 4 つである。 「アルべ マス」 は 
「ヴ ァリス」の 原形と なった小説で，元の 題は 「ヴ 
アリスシステム A 」 だったらしい。「テイ モシー 
•アーチャーの転生」は「ヴァリス」の普遍化へ 
の試みだったらしい （読んで いないのでわからな 


い)。 

この一連の長編を軎いたあと，彼はその生涯を 
閉じる。ヴァリス2連作を読むと，彼は本当に書 
きたかったことを書いて死んでいったような気が 
する。不条理な死に対する彼独自の救済論がそこ 
には展開されている。巷ではデイック教などと呼 
んでいるが，ディック哲学といったほうが近いと 
思う。言羊しいことは読んだほうがわかるかもしれ 
ないが，生半可な読み方ではかえって混乱すると 
思う。原作には訳者による注釈がないので，これ 
を読んだアメリカ人はさぞ首をひねったことだろ 
う。絶妙な伏線の引き方も，2冊に分かれていて, 


しかも 別のストー リーな ので，普通に読んでいて 
はわからないかもしれない。なにせスリッパにま 
で伏線を含ませている。 これはある 意味で名作で 
ある。解説書が 必要な 名作である。一読あれ 。 B 
GM には コク ト ー • ツインズが合うかもしれない。 
「ヴァリス」には "Musette and drums ", 「聖なる侵 
入」には “ Cherry-coioured funk ” が合うと思う 
の だが。 

内 山 健 (20) X 68000 PRO , XIG , PC -880 IMKII 

東京都 

第6回「言わせてくれなくちゃだワ j もこれに 
て無事終了。次回も <うぞごひいきに。 


▼丸藤俊之(神奈川県) 






























•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲鈸できません。 
•取り引きについては当編集部では 資 任を負いかねます。 

_応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


仲間 

★「CRISIS (クライシス）」。 PC -980 I と X 68000の両 
方のゲームの攻略.解説， CG などの月丨回のデ 
ィスク版会報の発行を目的としています。5イ 
ンチディスク3枚組で ，X 68000, PC -980 I 共通 
ディスクとなっています。入会の申し込みは， 
必ずお手持ちの機種（型番まで詳しく）を記入 
したメモと，500円分の定額小為替を同封のう 
え，以下の宛先までお願いします。サンプル版 
会報をお送りします。〒175東京都板橋区成増 
4-1-8 グリーンハイツ103号 「 CRISIS 」 入会案 
内害請求係 

★サイバネスティッククラブを開催するにあたっ 
て会員を募集します 。X 68000を対象としたディ 
スクマガジンの発行が主な活動になっています。 
イラストや PDS などを満載してやっていくつも 
りです。興味を持たれた方は，800円の小為替を 
同封のうえ，下記までお願いします。〒079北 
海道旭川市永山10条5 丁目干葉修 

★ X 68000の初心者を中心としたサークル 「T 
house 」 を発足するにあたり，会員を募集しま 
す。主な活動内容は PDS を満載 （？） したディス 
ク会報の発行です。詳しいことは62円切手同封 
のうえ，下記まで。〒567大阪府茨木市東福井 
3-6-12 寺西栄作 

★当クラブ「俺が悩まないかんのか!？」では，年 
間10回程度の会報発行を中心に活動しています。 
現在，同人誌•ソフト製作，イベント参加，他 
クラブとの交流，会員集会などを企画していま 
す。会報はプログラミング講座（「はじめての3 
D 」 連載)，ハードウ z ァ講座（「電脳幼稚 
園」)，テクニカル情報（「たうんずペーじ j 連 
載)，読窨案内，エッセイ（「函館の足跡 j 「0 L か 
らのひと言」連載)，漫画，イラストなど盛り沢 
山です。入会希望の方は入会案内をお送りしま 
すので，62円切手2枚（124円分）を同封のう 
え，郵便番号，住所，氏名を明記して下記まで 
お送りください。また，クラブ交流に協力して 
くださるクラブも募集中です（コピーサークル 
の方はご遠慮ください)。〒910福井県福井市 
文京 4-9-5 メゾン山本201新海敏之方 
「0 REGA 入会希望 Xj 係 

★ X 68000 でレイトレーシングをやっている方を 
募集しています。条件としては，パソコン通信 
をやっていて，レイトレーシング用のブログラ 
ムを持っている方です。 C - TRACE ユーザーが多 
いですが，どなたでも結構です。往復ハガキで 
下記まで。〒512三重県四日市市北山町 109-2 
下田達也 

★ OPENSPACE 創刊のお知らせです 。 OPENSPACE 
では主にゲームのアイデア，プログラム技術の 
紹介を行います。また，グラフィック，音楽， 
井戸端会議なども扱います。対象機種は特に問 
いません （ Macintosh なども扱います）。ただし， 
OPENSPACE は約丨年間のみ活動します（会報は 


全13号)。会報は A 4 サイズ毎月末日発行予定で 
す。詳しいことは下記の住所までお問い合わせ 
ください。〒 399-07 長野県塩尻市片丘10391 
古菝一浩 

★このたび， 第30回日本 SF 大会く i - C 0 N > では SF 
大会のリアルタイ厶情報を皆様にお伝えする， 
電話トーキーによる案内を開設しました。内容 
は SF 大会のリアルタイムな状況案内を軸に，企 
画内容のご案内，大会のガイダンス，質問につ 
いての回答，宿泊など周辺についてのサポート， 
タイムスケジュール紹介，トピックス情報など 
です。どうぞご利用ください。 

< i-CON > テレフォンブログレス 
Cf 0762(43)8807 (24 時間） 

★ X 68000 の初心者です。香港には X 68000 の ユーザ 
一が少ないので，日本の方と文通したいと思い 
ます。香港に興味のある方もどうぞ。私は18歳 
の男の子です。蕭志偉 Room 6 l 7 Block 2 Un 
Chau Estate Kowloow , Hong Kong 

[ 売りま 9 

★ X 68000用熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 
PC 4」， ほとんど使用しておらず，箱，説明書あ 
り。未使用の「カラーリボン j と「マルチタイ 
ムリポン （2 本) j もつけて，送料込みで60,000 
円で。連絡は往復ハガキでお願いします。〒349 
-13 栃木県下都賀郡藤岡町都賀769山中直樹 

★ X 68000用熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 
PC 4」 を50,000円で。新品同様。箱，マニュアル 
あり。黒リボン5本，カラーリボン5本をつけ 
ます。連絡は往復ハガキで。〒562大阪府萁面 
市粟生間谷西 3-7-9 波戸博司 

★カラーイメージスキャナ 「 CZ -8 NSI 」 （完動品， 
箱，付属品あり）を送料込み80,000円で。連絡 
は往復ハガキで。〒934富山県新湊市中新湊20 
-3 本郷和也 

f 買います 

★ MIDI 音源 「 CM -32 L 」 を30,000円程度で。 「 SX -68 
Mj を10,000円程度で（どちらも送料込みで)。 
連絡は往復ハガキで。なるべく早くお願いしま 
す。〒438静岡県磐田市中泉 1282-56 鈴木貴久 

★ MIDI 楽器 「 CM -32 L 」 を30,000円程度， 「 CM -64」 
を50,000円程度， MIDI ボードを10,000円程度で。 
完動品で付属品があれば結構です。安価優先。 
希望価格を書いて往復ハガキで。〒616京都府 
京都市右京区龍安寺西ノ川町21奧田剛 

★カラーイメージボード「 CZ -8 BV 2 j を丨0,000円前 
後で。ただし，箱，付属品なしは不可。安価優 
先。連絡は往復ハガキで。〒759-65山口県下 
関市吉見中町2213重冨和彦 

★ X I 用 FM 音源ボード 「 CZ -8 BSI 」 を15,000円，力 
ラーイメージボード 「 CZ -8 BV 2」 を20,000円 ，X 

I 用マウス 「 CZ -8 NM 2 A 」 を4,000円で讓ってくだ 
さい。完動品で付属品もありというものをお願 
いします。連絡はハガキで。〒226神奈川県横 


浜市綠区川向町 1302-1 小島利之 

★ X I 用データ レコー ダ 「 CZ -8 RLIj を送料込み 
12,000円で。完動品で部品が揃っていればいい 
です。連絡は往復ハガキで。〒461愛知県名古 
屋市東区徳川卜203恵荘101号滑川拓哉 

★ポケットコンピュータ 「 PC - I 2 I 0」 を送料込み 
6,000円， 「 PC - I 2 II 」 を8,000円で。完動品で本 
体のみも可。連絡は往復ハガキで。〒737広島 
県呉市弥生町 6-33 谷本和生 

★直接 コンピュータと 関係はありませんが，ここ 
しか頼れないのでよろしくお願いします。アル 
トサックスが余っている方，20,000円から 
30,000円でよろしければお譲りください。使え 
ればかまいません。連絡は往復ハガキで。〒854 
長崎県諫早市東小路町691川良裕一郎 

八ツクナン八一 

★ Oh ! MZ の1987年4，6〜 II 月号を送料込み各 
1,000円で。切り抜き不可。多少の汚れは可。連 
絡はハガキでお願いします。〒196東京都昭島 
市田中町 3-5-2-501 山重尚久 

★ Oh ! X の1989年10月号，1990年 I 〜5, 7, 8月号を 
送料込み各1,500円で買います。切り抜き不可。 
連絡はハガキで。〒738広島県廿日市市上平良 
1254-1 松下正 

★ Oh ! X の1990年2, 3月号を送料込み4,000円で買 
います。切り抜きは不可。連絡はハガキでお願 
いします。〒244神奈川県横浜市戸塚区川上町 
318 35-506 御園大悟 

★ Oh ! X の1990年6月号を送料込みし500円で買い 
ます。付録ディスクつき，切り抜き不可。連絡 
は往復ハガキで。〒937富山県魚津市本新町 
106関口智博 

★ ◦ h ! X の1990年7月号を送料込み2,000円で。切 
リ抜き以外は可。連絡はハガキで。〒丨70東京 
都豊島区北大塚 3-3-9 関口荘 II 号平野岳志 
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micro communication 


どんな悩みちすつぎり解決 


質問箱スペシャルなのだ 


回答者影山裕昭 J 


今年も早いもので，気がつくと質問箱スペシャ 
ルの時期になってしまいました。普段の質問箱と 
は違ってページも多いし大変だ〜大変だ〜，と喚 
きながらも，実は内心喜んでいる影山です。質問 
箱を担当してから2年近くになりますが，質問し 
てくる常連さんたちがけっこういるんですよ。質 
問箱って送られてくるはがきの数が，アンケートは 
がきみたいに何千通なんてことがないから，掲載 
される確率がいちばん高いコーナーだと思うんだ 
よね(掲示板はおいといて）。さあ，雑誌に名前を 
載せてもらいたい読者のみんなは，いますぐ質問 
箱にはがきを送るんだ！ 

さて，本題に戻って質問箱スペシャルですが， 
このときだけは一度採用を見送った質問を取り上 
げることがあります。ずいぶん前に質問を送った 
けど答えてもらえな〜い，という読者の方は必見 
ものですヨ。 

Q X 68000 にキヤノンの BJ プリンタを接続 

m . したいと思うのですが，文字化けなどの 

症状が起きないかと心配です。リストが 
印字できれば問題ないのですが。 

徳島県多野英吉 
m いま話題のノート型ブックパソコンにつ 

mm ながるプリンタの話ですね。実はスタッ 
；フ内でも BJ プリンタはなにかと話題を 
まいていて，つい先日，ついに丹氏が BJ プリンタ 
を購入したというので， X 68000 との相性について 
詳しい話を聴くことができました。それによると， 
なぜか SX - W 旧 DOW 上でハードコピーがうまくと 
れないようですが，その他はいまのところ問題な 
く使えているとのことです。リスト出力や，ワ— 
ブロ印刷に使うぶんには問題ないといってよさそ 
うです。 

制御コードはよくある NEC 系 （ PC - PR 系エミユ 
レート）ではなく， EPSON 系の ESC / P です。という 
ことは，すでにエプソン系のプリンタを使用して 
いる人は別として，プリンタドライバを PRN - 
DRV I . SYS に差し換えなければなりません。 

さて，実際に印字したものを見せてもらうと， 
かなり綺麗な出力です（特に縮小印字やハードコ 
ピーがよかった）。ただし， WP . X は印刷をビットイ 
メージ 印字で行うので，せっかくの48ドットフォ 
ントが宝の持ち腐れとなってしまいます。あえて 


問題点を挙げれば，ランニングコストが高くつき 
そうなことくらいでしょうか。 

Q C コンパイラ Ve 「.2.0 を買って1力月く 
らいたつ X 68000 ユーザーです。 ED で， 
#include < stdio.h > 

main () 

{ 

printf(”C コンパイラ”)； 

} 

と，本 （アスキー 出版， アスキーラーニングシス 
テム「入門 C 言語」）を見て打ち込みました。コン 
パイルはうまくいきましたが，リンクするときに， 
undefined symbol error ( s ) 

( — main ). 

( printf ). 

となり，リンクできません0どうすればエラーが 
出なくなるのでしょうか。できれば詳しくお願い 
します。機種は EXPERT II - HD です0 

佐賀県藤松直幸 

.jjL 文面にはどうやってコンパイルしたか窨 
かれていないので，はっきりわかりませ 
んが，普通は， 

A>CC SAMPLE.C 

だけで， CC ドライバがコンパイル，アセンブル， 
リンクを自動的に実行して， *. X ファイルができ 
るはずなのです。このようにしてのエラーなら， 
ライブラリのあるディレクトリが環境変数 lib に設 
定してあるか確認してください。もし設定されて 
いなければ， 

set lib = A:¥LIB 

のように，ライブラリのあるディレクトリを環境 
変数に設定して実行してみてください。 

Q 6月号についてきた YET . X を起動させる 

エラー ($ FE 0 D ) が発生しました 
(SR = $0014 : PC = $ 0007 E 2 DA ) 
というものがでるのですが，どうすればよいので 
しょうか。使用機種は CZ -600 C です。 

岩手県熊下泰章 
熊下さんは初代 X 68000を使っているの 
ですね。質問にあるエラーですが，この 
エラーは FLOATn . X が組み込まれていな 
いときに表示されるメッセージです。後ろの SR だ 


とか PC (なんか88みたいだな）は関係ありませ 
ん。 FLOATn . X を組み込んでから YET . X を実行して 
ください（ただし FL 0 ATI . X は除く）〇 

初代 X 68000の HUMAN . SYS ではこのように表示 
されますが， SUPER や C コンパイラに付属の 
Human 68 k Ver .2. 02の HUMAN . SYS では， 

演算パッヶージが未登録です 
と，表示メッセージが変更されています。 

Q 泉大介氏のカード型データベースはとて 

も重宝しています。これを C 首語に変換 
してコンパイルし，高速化をはかりたい 
のです。僕はこのデータベースに以前この Q & A に 
載っていた kinput . fnc をつけていて，この外部閲 
数 kinput . fnc のところでリンカがストップします 
(理由はわかるけど)。そこでこれらのような外部 
関数を*. fnc をライブラリ （*. a ) 化できないも 
のでしようか0というより，ライブラリ化する方 
向を 0 できれば kinput . fnc を例に教えてください 0 
岐阜県山口忠夫 
|^彎まず，リスト I に ki 叩 ut . s を紹介します。 

， ' 前に掲載したときは，私が68000のアセン 
ブラを使い始めた段階だったので，無駄 
なワークを確保したりしていたのですが，今回掲 
載するにあたって削除しています（機能面の変更 
はありません）。このブログラムをアセンブル，リ 
ンクしてできた kinput . x を kinput . fnc にリネームし 
て， BASIC . CNF のあるディレクトリにコピーして 
おき. 

FUNC = KINPUT.FNC 

を加えると， X - BASIC に kinput 関数が追加されま 
す。この関数は， 

kinput(int 型引数） 

で記述し，引数に0を与えると，漢字変換モード 
になり，0以外を与えると漢字変換モードを抜け 
るというものです。 

X - BASIC の外部関数プログラムには，先頭に イ 
ンフォメーシヨンテーブルが あります。ここには 
外部関数のパラメータ数や型など，外部関数の定 
義に必要な情報が書かれています。このリストで 
は，7〜41行目までが インフォ メー シヨン テープ 
ルになっています。 C の関数に， インフォ メー シ 
ヨン テーブルは必要ありませんので，この部分を 
バッサリ削除します。 

次に，パラメータの受け渡し方が X - BASIC の外 
部関数と C の関数とでは違うので，ここを変更し 
ます。 X - BASIC ではパラメータの型に関係なく，ひ 
とつのパラメータは10バイトの領域を必要としま 
す。対して C の関数は double 型が8バイト必要な 
ことを除いて，4バイトの領域ですむようです（私 
が C をよく理解していないので，このあたりちよ 
っと不安です）。図 I に kinput ( 丨 ） として， X-BASIC 
の外部関数で呼び出した場合と， C の関数で呼び 
出した場合のスタックフレームの違いを示してお 
きます。 X - BASIC では，パラメータの総個数と ，I 
つひとつのパラメータの型をそれぞれ2バイトで 
表していて，これは C の関数にないものです。外 
部関数のスタックフレームについて，これ以上の 
詳しい内容を知りたい方は，プログラマーズマニ 
ュアルを参照してください。 

さて，パラメータの受け渡し部分を変更すると 
リスト2のようになります。リスト2はいま述べ 
たような変更点に加えて，もう丨点変更箇所があ 
ります。リスト2の7行で外部定義の宣言をして 
いることです。これを怠るとリンクがうまくいき 
ません。たとえば ki 叩 ut 関数なら， _ kir » put というよ 
うに，外部定義のラベル名は関数名の頭に「_」を 
つけたものにします。同時に，エントリラベルも 


図1 kinput ( l ) としたときの， C と X - 曰 ASIC でのスタックフレームの違い 


関数内でのスタック 


関数内でのスタック 

リターンアドレス 

SP + 0 

リターンアドレス 

引数の値 （ 丨 ） 

+ 4 

パラメータの 総合個数 （ 丨 ） 

呼び出し元の 


パラメータの型 （4) 

関数で使用 


int 型は上位4バイトが0 



引数の値 （ 1 ) 



呼び出し元で使用 

C から呼び出したとき 



SP + 〇 
+ 4 
+ 6 
+ 8 
+ 12 


X - BASIC から呼び出したとき 
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外部定義と同じラベル名に変更しておきます （12 
行)。これで C の関数として使用するための変更が 
終わりました。 

例として，リスト3をコンパイルする経過を紹 
介しましょう。まず，リスト3を test . bas として， 
X - BASIC から打ち込んでファイルに保存したら， 
A>CC /Fc test.bas 

として，スイッチでリンクを行わないようにコン 
パイルします（注： C コンパイラのバージヨンが 
1.0 の方は,/ Fc の代わりに / L を指定してくださ 
い）。次に，リスト2を ki 叩 ut . s として入力したら， 
アセンブルして kinput . o を作成してください。こう 
してから， 

A>CC /W test.o kinput.o 
とすれば，実行ファイルが作成されるはずです。 

と，これでもいいのですが，毎回 kinput . o をリン 
クするときに窨くのも面倒なので，いっそのこと 
BASIC ライブラリに登録してしまいましょう 。 C 
コンパイラのパージヨンが 2.0 の方は， 

A>lib /u baslib.l kinput.o 
のようにします。丨.0の方は， 

A>ar /u baslib.a kinput.o 
とします。これでライブラリに kinput . o が登録され 
ましたが，ついでにヘッダファイルにも登録して 
おきましょう。 basicO . h を ED などに読み込んで， 
void kinput ( int ); 

を追加しておきます。こうしておけば，先ほどの 
例も， 


A>CC /W test.o 

で，実行ファイルができるようになります0 
Q 1月号の付録デイスクについていた 
DOCTOR2.X を組み込むと，ほとんど必、 
ず， SRAM が修復できませんというメッ 
セージが出てしまいます。本体の故障でしょうか0 
機種は X68000PRO です。 沖緹県片山良彦 

丨月号の解説でもほんの少し触れられて 
_ いたように，一部機種によってはは S 
RAM のビット落ちやノイズが乗ることが 
あるようです（特に電源投入時？）。編集部への問 
い合わせ内容から機種を見るとどうも X68000PRO 
(初期型）に集中しているようです。 D0CT0R2.X 
はこういった SRAM のノイズに対応して軽度の損 
傷であれば自己修復を行うように設計されていま 
すが，ひどい場合には修復できませんという警告 
を表示します。 D0CT0R2.X は従来の D0CT0R.R と 
違い SRAM のほぼ全域を監視していますのでこの 
ような障害が表面化する確率が高くなったわけで 
す。こういったメッセージが出ている場合には 
D0CT0R2.X の動作はまったく信頼できなくなり 
ますので， SRAM をクリアして新しく登録しなおし 
てください。壊れ方がひどいような場合にはシス 
テム起動後に AUTOEXEC.BAT で SRAM に登 f 录して 
おくと次回の起動時には無事なことが多いようで 
す。同様に， SRAM 常駐型のプログラムでは時間経 
過とともに内部が破壊される可能性がありますの 
で注意が必要です。 


Q いままでずっとわからなかったことがあ 

るので質問します。付属のワープロで画 
面右上に装飾，蜀:線，改行とありますよ 
ね。装飾と羁線の使い方はわかるのですが，改行 
の設定方法がよくわかりません。ど一やって改行 
幅を変更するのですか？ 静岡県柴太郎 

" jjMjl 改行幅を変更したい範囲をマウスで範囲 
- 指定してください。こうしてから，右上 
!■' の改行マークのところに力ーソルを 持っ 
ていって，◄►をクリックして改行幅を選択しま 
す。決定したら，普段通常と表示されている部分 
をクリックします。こうして改行幅を変えること 
ができます。 

Q 数値演算プロセッサを積むと，市販ソフ 
!卜もコンフィギュレーションを害き換え 
れぱ，処理速度が上がるのでしょうか。 

愛媛県河野英士 

mmm c-trace に代表される，レイトレーシン 
暴 グソフトは，実数演算，数値演算を多用 
しているので，処理速度は当然上がるで 
しょう。また，非常に素直に c 言語で開発された 
ソフトウェア（特に XC を使ったもの）や BASIC をコ 
ンパイルしたものも処理速度が上がるはずです 3 
しかし，河野さんのいう市販ソフトがゲームを 
指すのなら，すべてのゲームが速くなるとは限り 
ません。というのは，ゲームなどの市販ソフト（特 
にアクションゲーム）では FLOATn.X を組み込んで 
いないものが大部分だからです。また，システム 


リスト1 


1 

% 

33 

dc*. b * kinput * , 0 

2 

本 X-BASIC の 外部^ kinput () 

34 

dc. b 0 

3 

本 

35 

ptr_param : 

4 


36 

dc.l fepin_par 

5 

.include doseal 1 .mac 

37 

fepin_par : 

6 


38 

dc.w S0004 本 char val 

7 

本 infomation table 

39 

dc.w sffff * void_ret 

8 


40 

ptr_exec : 

9 

dc.1 x_init 

41 

dc.l start 

10 

dc.1 x_run 

42 


11 

dc.l x_end 

43 

.text 

12 

dc.1 x_sys 

44 

.even 

13 

dc.l x_brk 

45 


14 

dc.l x_ctrl_d 

46 

start : 

15 

dc.l x_resl 

47 

tst.1 12(sp) 

16 

dc.l x_res2 

48 

bne final * 引数が 0 以外の時 

17 

dc.l ptr_token 

49 


18 

dc♦1 ptr_param 

50 

move.1 ?2,-(sp) 

1:9 

dc.l ptr exec 

51 

move .1 ■=1,-(sp ) 

20 

dc.l 0,0,0,0,0 

52 

DOS _KNJCTRL 

21 


53 

addq.1 ^8,sp 

22 

x_init : 

54 

tst.l dO 

23 

x_run : 

55 

bmi final * j ： ラー 

24 

x_end : 

56 

rts 

25 

x sys : 

5 7 

final : 

26 

x 二 brk: 

58 

clr.1 - ( sp ) 

27 

x_ctrl_d : 

59 

move.1 = 1,- ( sp ) 

28 

x_res1 : 

60 

DOS _KN*JCTRL 

29 

x_res2 : 

61 

addq.1 =8,sp 

30 

rts 

62 

rts 

31 


63 


32 

ptr_token : 

64 

.end 


リスト2 


1 

本 


16 

move.1 

#2 ， -(sp) 

2 

* C のライブラリ用 kinput () 


17 



3 

% 


18 

DOS 

_KNJCTRL 

4 



19 

addq.1 

会 8 , sp 

5 

.include 

doscall.mac 

20 

tst.l 

d0 

6 



21 

bmi 

final * エラー 


.xdef 

_kinput 

22 

rts 


8 



23 

final : 


9 

.text 


24 

clr.1 

-(sp) 

10 

.even 


25 

move.1 

#1 ，- < sp) 

11 



26 

DOS 

_KNJCTRL 

12 

_kinput : 


27 

addq.1 

#8 , sp 

13 

tst.l 4(sp) 


28 

rts 


14 

bne final 

* 引数が 0 以外の時 

29 



15 



30 

.end 
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micro communication 


に FLOATn.X を組み込んでいても，メインのプログ 
ラムで FLOATn.X を使用しているものは，ほとんど 
ないでしよう。ですから，数値演算プロセッサに 
よる高速化は，わずかなものだと思います。 

万一， FL 0 AT 3 などに差し替えて速くなるものが 
あったらぜひ IOCS.X も組み込んでみましよう。き 
っと，もっともっと速くなるはずです。 

Q j ’91年1月号に付録のディスクに入って 
hii いる HASH . X で， RING . Hsh を実行したと 
ころ，103ページには計算時間が12分と害 
いてあるのに，24分かかりました0どうして2倍 
も計算時間がかかったのですか （ BIOS が原因と 
か？）。よろしくお願いします0 

東京都林直輝 

プログラムの実行時間は，システムの環 
境によってかなり違ってきます。もっと 
も身近なところでは， OPMDRV.X を組み 
込んだシステムと，組み込んでいないシステムで 
は実行速度に10%ほどの違いがあることが知られ 
ています。これは OPMDRV.X がタイマ割り込みを 
使って， CPU に「待った！」をかけているためで 
す。さらに 0 PMD.X を組み込んでいると15% くらい 
処理速度が落ちます。実行速度を追求するブログ 
ラムの実行前には， OPMDRV.X や OPMD.X を組み込 
まないで実行したほうが，断然速いのです。逆に 
IOCS.X などは組み込んでおいたほうが処理速度が 
上がります。数値演算ボードがあれば，なおさら 
でしよう。ちなみに BIOS は基本的に同じですから 
ほとんど関係ありません。 

そんなわけですから， X 68000のように FLOAT ひ 
とつとっても， たくさんのバージヨンがネットな 
どで出回っ ているマシ ンでは， すべての X 68000 が 
同じスピードということはまずないでしよう。雑 
誌に掲載された計算時間は，あくまでも参考程度 
に考えてください。 

念のために丨月号103ページの例を確認しまし 
よう。まず. FL 0 AT 3 + .X を使用している（当然数 
値演算プロセッサも），ドット数は 86 X 86 ドットに 
している，といったものです。ちゃんと同じ設定 
ですか？ これで倍も違うとなると問題ですが 


q X - BASIC で， BG とスプライトの当たり 

判定はどうすればできるでしようか。 

静岡県吉沢行祐 
A これは常套手段として，仮想画面を使う 

ことが考えられます 。X 68000で表示でき 
る BG は，横64個，縱64個ですから，丨画 
面分の仮想画面を配列で用意するとすれば， 
dim char kasou (63, 63) 

のようにします。そして仮想画面上で， 

0 : BG にパターンデータが設定されていない 
I : BG にパターンデータが設定されている 
などとしておきます。 

どういうことかというと， BG にパターンデータ 
を設定するときは， 「 BG にパターンデータを設定 
したよん j とわかるように，対応する仮想画面に 
“ I "をセットします。要するにあらかじめ仮想 
画面に書き込んで用意しておくわけです。たとえ 
ば， BG の (0, 0) (10, 10) パターンデータを設定す 
るなら， 

kasou (0, 0)= I 
kasou (10, 10) = I 

としておきます。こうしておいてスブライトを表 
示しようとするときは，表示座標に対応する仮想 
画面をまず見て， BG にパターンデータが設定され 
ているかチェックします。チェックした結果が I 
なら，その BG にはパターンデータが設定されてい 


ることになります。 スクロールシューティングゲ 
ームなどで， BG に障害物を表示しているなら，自 
機のスブライトを爆発パターンに変えて表示すれ 
ば，あたかも自機が障害物に突っ込んで爆発した 
かのように見えるわけです。 

面倒なように も 思われますが， スクロールゲー 
ムなどではメモリ上に マップ データを持っている 
はずですから，それを流用すればよいわけです。 
Q な，なぜ？ CARD2.FNC を組み込んで 

V - X-BASIC を起動しようとしたら，なんと 
バス エラー！ ど，どうして？ なにか^ 
いけなかったってゆ一の。 コンフイ ギュ レーシヨ 
ンファイルから CARD2.FNC とったら，ちゃんと 
BASIC が立ち上がるのに……しくしく 0 

京都府佐々木稔 
^ CARD 2. FNC を使うには事前に CARDDRV . 

X が登録されていなければいけません。 
おそらく佐々木さんは CARDDRV . X をメモ 
リに登録していないのではないでしょうか。コマ 
ンドモードから， 

A > CRADDRV データファイル名 
で登録してから. X - BASIC を起動してみてくださ 

い。 

Q 私は X68000PRO II を所有しているので 

すが，中を見てみますと， CPU の前のと 
ころに 1 C ソケットの空いているのが2つ 
あります。ここになんらかの LSI を入れればメイ 
ンメモリが 1 M バイト增設できるのではないでし 
ょうか。もし可能でしたら，その石の型と購入方 
法，および値段などを教えてください。よろしく 
お願いじます。 神奈川県堤雅秀 

A 質問にある空きソケットは初代 X 68000 
wm にはありません。空きソケットがついた 
のは ACE 以降の機種からです。これはな 
んのためにあるかというと，将来 BIOS が変更され 
たときのためです。この空きソケットに新しい 
BIOS ROM を差して，ジャンパスイッチを変更すれ 
ば，空きソケットに差した BIOS を使うようになる 
のです。初代 X 68000では BIOS ROM が直付けにな 
っていませんので，従来の BIOS を抜いて新しい 
ROM に差し替えられます。現在， I 0 CS は RAM 上で変 
更されていますから当分使うことはないでしょう。 

ROM と RAM 周りの回路構成はよく似ているので 
十分なハードウ:!:アの知識があれば改造は不可能 
ではないでしょう。しかし， BIOS には IPL を始め， 
「いわゆる I 0 CS 」 などが入っていますから，単に 
RAM に置き換えるだけだと， 

• 普通の方法では立ち上がらなくなる 
•既存のソフトウ x アが一切走らなくなる 
などの問題が発生しますので注意してください。 

なお，基板に 「5 I 2 K 」 という文字が見えます 
が，これは 5 I 2 K ビット （64 K バイト）の意味です。 
Q 現在，付属の ED.X のようなエディタを制 

作していますが，どうしてもうま〈動か 
ない部分があり悩んでいます。それは逆 
スクロールの 部分です。テキストを使用していま 
して， [ROLL DOWN] のキャラクタコードを省 
いたりしましたがやっぱり駄目でした。機種はX 
68000で C コンパイラの ver.1.0 を使っています0 
こんな私にアドバイスを……〇兵庫県佐伯亨 
\ X 68000 のテキスト VRAM はビットマッブ 

方式のため，単に普通の文字だけでなく， 
拡大文字や図形なども表示できるように 
設計されています。そのため，従来のキャラクタ 
VRAM を持った機種のように画面のどこにどんな 
文字があるか，などが知りにく くなっています。 
たとえば， BASIC では画面上の文字を読み出す関 


リスト3 


1() 

str dum 


20 

int k 


30 

int i 


40 

int top=5 f Lin = 25 


50 

console top, i.in,1 


60 

i = fopen("con",”w ”） 


70 

while Ic<>27 


80 

lc = asc ( inlcey$ ( 0 )) 


90 

if k=30 then sita() 


100 

if k=31 then ue() 


110 

endwhile 


120 

f’c 丄 ose ( i ) 


130 

els 


140 

end 


150 

func 6.i ta () 


1GH 

locate 0,top 


170 

fputc(27,i) 


180 

fputc(’ M ’ ， i} 


190 

print st.ring$ ( rnd() 本 （53 + 1 •" 菜 . ， }; 

200 

dum=inkey$(0) : /* bur 

cJ ear 

21« 

endTuno 


220 

func ue() 


230 

locate 0,top+lin-1 


240 

print chr$(10); 


250 

print strings(rnd()*63 +1,"#"); 

260 

dum=inkeyS(0) :/本 buf 

c J ear 

270 

endfunc 



数はありません。現状ではテキストには，やはり 
一定の大きさの文字しか表示することはないので 
すが，将来的なことまで考えた仕様なのでしょう 
か。 

とりあえず結論をひとつ挙げると， BASIC 上で 
はコント ロール コー ドに よ る画面の逆スク ロール 
はできません。 BASIC がサボートしている PRINT コ 
ント ロールに 逆 スクロールがない からです。マニ 
ュ アルに掲載され ているコント ロール コー ド表に 
は確かに， 

OF ROLL DOWN 現在の力ーソルより下を下 
方向に スクロール する 

となっています。これは入力時にのみ有効で，実 
行時には無効となるものがほとんどです。なんら 
かの原因で画面が壤されるとメモリ内の仮想 
VRAM と整合しなくなる恐れがあるため，不必要な 
画面コント ロールは 封印されているのでし ょう。 

ではどうしようもないのでしょうか？ プログ 
ラムする側がすべての資任を負えば，方法はみつ 
かります。たとえば，プリンタから コントロール 
コードやエスケーブシーケンスを送る場合， 
LPRINT 文ではすべてのコードを送ることができ 
ません。このような場合，ファイル入出力を使用 
して明示的にコードを送ることが推奨されていま 
す。 

プリンタでは“ LPT " デバイス，すなわち DOS の 
プリンタ関係の予約ファイル “ LPT ” に対する入出 
力でした。 Human 68 k 上ではブリンタも画面も同等 
にファイルとして扱われますから，当然，画面制 
御は “ CON ” に対する入出力を使います。たとえ 
ば，リスト3のような感じでしょうか。ここで出力 
するのは BASIC のコントロールコードではなく 
u C 0 N ” デバイスの エスケープ シーケンス 
( Human 68 k マニュアルの付録2参照）ですので注 
意してください。 

これでなんとか テキス トの スクロールは 可能で 
す。が，やはり反則技の感は拭えません。仮想 VRAM 
と画面表示の不整合はブログラマの資任で処理し 
てください 

リスト3はコンパイルして使用できます。むしろ 
独自の埭境を持った BASIC よりも DOS に密着した C 
言語のほうが相性がいいかもしれません 。 BASIC 
上では裏技じみたこの方法も C ブログラムとして 
見れば，かなりまっとうな手口といえるでしょう。 
あとは自由課題です。それではがんばってみてく 
ださい。 
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ブ ~ ビーキッ ズょ りブ ー ビ ー 城下町 in 也 

XI /turbo 用 

NQ NEW YORK 孝司 


ニチブツ見参！ 


X 68000 には X-BASIC 用にブービー城下 
町をお送りしましよう。この曲は日本物産 
というアーケードメー カーから出ている， 
「ブービーキッズ」， またの名を 「ブービー 
ここほれ大作戦」という結構マイナーな（失 
礼） ゲームの 2 ステージ •江戸面の BGM だ 
そうです。比較的歴史のある LIVE in でも， 
日本物産（通称ニチブツ） の 曲は初めてだ 
と思います。掲載を快く許してくださった 
担当の方，ありがとうございました。 

多田君の自己申告ではありますが，音色 
があまいそうです 。 LIVE in の担当者として 
は恥ずかしいかぎりです力す，私はこの曲を 
聴いたことがありません。よってどの程度 
あまいのかはわかりません力 5 ',楽しい感じ 
のゲームミユージッタですね。ゲームの画 
面が目に浮かんでくるようです。 

さて， X - BASIC 用ということで，すべて 
の X 68000 ユーザーが 聴けますよね。最近は 
OPMD や MUSICDRV 用ばかりでしたので， 
サンプリング未使用の曲は貴重だと思いま 
す。 X 68000 では AD PCM にボリユームがつ 
いてないので，フェードイン•アウトをし 
たい場合なんかは困ってしまいますよね。 
そんなときは FM 音源だけで作るのもテク 
のうちでしよう。シャープさん，この次は 
AD PCM にボリユームをよろしく お願い 
します。ついでに同時4声程度や DSP もね。 

話が飛びましたが，今回の作品では，特 
にサンプリングを使用しない理由が見当た 
りません。作品としては十分に成り立って 
いますが，どうしても物足りない人は自分 
で Y コマンドを追加してみてはどうでしよ 
う。また変わった感じになりますし ， MML 



ブービー キッズ 


の勉強にもなり•ますよ。エディタを起動し 
て，置換をするのがてっとり早いでしよう。 
Y コマンドは入れる位置に気をつけてくだ 
さいね。普通に置換すると1行の行数があ 
ふれてしまいますので，長い行を2〜3行 
に分けるなど，うまく対処してみてくださ 
い。新しい変数を使うときは，変数の宣言 
部に追加することも忘れずに行いましよう。 


She is beauty face. 


X 1 の Music BASIC 用に BO 0 WY の 
「 NO.NEW YORK 」 をお届けしましよう。 
なんと， BO 0 WY のデビューアルバム 
「 MORAL 」 の中からの選曲ですので，か 
れこれ5年くらい前の曲です。まあ，この 
ページはなんでもアリですからね。ちなみ 
に， CD シングル版では 「 BADFEELIN ’」 

と 「 NO.NEW YORK 」 がカップリングさ 
れています。というわけで，写真はその 
「BAD FEELIN ’」 ですので，あしからず。 

小見出しにあるのは歌詞の一部なのです 
力 5 ',聴いたことがある人も多いと思います。 
思い出せなくても，打ち込んで聴いてみて 
ください。ちょうど BO 0 WY が流行し始め 
たかまだかといった時期のものですが，有 
名な曲ですからね。 


今月の LIVE in は， X 68000 用にはニチブツの 
ゲームミュージックを， そして XI 用には い 
まはなき BO 0 WY の曲をお届けします。 

4月は出会いの時期。特に環境の変わっ 
た人は，あちこち首を突っ込んで交友関係 
を広げておきましょう0持つべきものは友 
です。特に試験ときなんか，ね。 



毎度のことながら曲のデキはかなり高い 
ですね。さすがに常連組の1人ですね。ほ 
とんど注文はありません。 XI で BO 0 WY 
をやるとこうなるっていわれると，うなず 
くしかありません。 FM 音源では苦手な分 
野の ギターの 音も OPM なりにキマってい 
ます。若干のテンポずれもありますが，我 
慢できる範囲のギリギリくらいですね。シ 
ステムが重いせいもありますので，しよう 
がないかもしれません。さすがにライブと 
は比較できませんが，原曲と比べてもにぎ 
やかさでは上回ってますね。強いて指摘さ 
せてもらうならば，一番最後の音の残り具 
合についてでしよ うか 。個人的な好みかも 
しれませんが，あとわずかだけ長いほうが 
よいのではないでしようか（特に ベース >〇 
きっとテンポと音長の関係でしよう。 

佐々木君もつ いに X 68000 ユーザー にな 
るそうですね。「よかったね」といいたいと 
ころですが， 「この 曲が XI 最後の投稿にな 
るかもしれません」とかいわれてしまうと 
私は素直に喜べません。そんな悲しいこと 
をいわないで，これからもバシバシ投稿し 
てください。もちろん， X 68000 での投稿も 
お待ちしてます。 X 68000 での最初の作品予 
告ぐらいはほしかったですね。それではま 
た来月。 （ S . K .) 

0h!XLIVEin ， 9l 109 













U スト 1 ブービー城下町 


10 els 
20 /*' 

30 locate 0,6: print" 
40 print" 


ブービー キッズ " 

ブービー城下町 " ： print” 
(c ) 日本物産 " 


Programmed by Tadachan 


50 print 
60 print 
70 print 
80 print" 

90 locate 0,20 

100 /* 音色の略号は 、 SOUND PRO-68K に合わせてます。 
110 ハ参考にして下さい。 

120 dim char v( 4,10 )={ 

130 /* AF SM - MELODY - PAN 


240 /* AR DR 

250 25,10, 

260 25,11, 

270 28,13, 

280 30, 4, 

290 m_vset(71 ,， 
300 /* 

310 /* AF SM 
320 v={58,15, 
330 ft AR DR 

340 30,1, 

350 31,1, 

360 30,1, 

370 12, 2, 

380 m_vaet(72,v) 
390 /I 


SR RR 
0, 5, 

0 , 8 , 
0 , 6 , 
0， 11, 


DL TL 

1, 29, 
5, 20, 

2, 52, 
0 , 2 , 


MT DTI DT2 
1 * 1 , 0 , 
5,1,0, 
1, 0, 0, 
1 , 1 , 0 , 


- STRING 2 - 

0 , e , o , 0 , 0 , 

SR RR DL TL KS 
0 > 5 f 11 3 5 i 11 

0 i o•11 2 5• 1 ， 

0, 5,1, 44,1, 

01 71 0 ， 2 f 1 ， 


PAN 

0, 0.1, 
MT DTI DT2 
1 , 2 , 0 , 
2 , 1 , 0 , 
2,1,0, 
1, 3, 0, 


0 , 

0 , 

0, 

0 } 


400 

ハ 

AF 

SM 


- W.BASS 

- 




PAN 


410 

V 二 

{58, 

15, 

,0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0, 

420 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

DL 

TL 

KS 

MT 

DTI 

DT2 


430 


31 ， 

13, 

i 1 ， 

4, 

15, 

32, 

1, 

0, 

7, 

0, 

0, 

440 


31 ， 

H, 

, 1 ， 

10, 

15, 

55, 

1, 

4, 

5, 

0, 

0, 

450 


31 ， 

11, 

, 1 ， 

10, 

15, 

29, 

0 ， 

0 ， 

2, 

0, 

0, 

460 


31 ， 

11, 

, 1 ， 

8, 

15, 

0. 

1 ， 

0, 

3, 

0, 

0} 

470 

m vset( 73 , 

,v) 









480 

/* 












490 

ハ 

AF 

SM 


- TOf 

1 TOM - 




PAN 


500 

v= 

(59, 

15, 

,0, 

0, 

0. 

0, 

0 ， 

0 ， 

0, 

3, 

0, 

510 

ハ 

AR 

DR 

SR 

RR 

DL 

TL 

KS 

MT 

DTI 

DT2 


520 


28, 

20, 

,12, 

15, 

10, 

22 , 

0 ， 

3, 

0 ， 

2, 

0, 

530 


28, 

19, 

- 5, 

2, 

10 ， 

17, 

3, 

1 ， 

0, 

1, 

0 ， 

540 


28, 

15, 

,10 ， 

10, 

5, 

17, 

3, 

0 ， 

3, 

0, 

0 ， 

550 


30, 

12, 

,7, 

5, 

6, 

0 ， 

1 ， 

1, 

0, 

0, 

0} 

560 

m vset( 74, 

,v) 









570 

/* 












580 

/« 

AF 

SM 


- BASS DRUM 

(?) 

- 


PAN 


590 

v= 

{ 2, 

15, 

,0, 

0, 

0, 

0 ， 

0 ， 

0, 

0, 

3, 

0, 

600 

パ 

AR 

DR 

SR 

RR 

DL 

TL 

KS 

MT 

DTI 

DT2 


610 


24, 

6, 

, 20, 

4, 

0, 

0 ， 

0, 

1 ， 

2, 

0, 

0 ， 

620 


24, 

12, 

,2, 

15, 

0 ， 

21 ， 

0, 

1 ， 

3, 

0, 

0, 

630 


21, 

31, 

,27, 

15, 

0 ， 

0, 

0, 

0 ， 

3, 

2, 

0 ， 

640 


19, 

22, 

: 13, 

10, 

0, 

c, 

1, 

0, 

7, 

0, 

0} 

650 

660 


vset(75, 

: v) 









670 

/* 

AF 

SM 


- SNANE 

DRUM 

- 



PAN 


680 

v= 

{52, 

15, 

0 ， 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0 ， 

0, 

3, 

0, 

690 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

DL 

TL 

KS 

MT 

DTI 

DT2 


700 


31, 

1, 

i 3 ， 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0 ， 

1 ， 

2, 

0, 

710 


31, 

1, 

,14, 

13, 

0 ， 

0, 

0, 

0 ， 

7, 

1, 

0, 

720 


31, 

17, 

0, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

2, 

1 ， 

0, 

0, 

730 


31, 

2, 

,19, 

13, 

0, 






01 

740 

m_vset(76,v) 









750 

/« 












760 

/* 

AF 

SM 


- MARIMBA - 




PAN 


770 

v={60, 

15, 

0 ， 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

0 ， 

0 ， 

3, 

0, 

780 

/* AR 

DR 

SR 

RR 

DL 

TL 

KS 

MT 

DTI 

DT2 


790 


22, 

14, 

9, 

6, 

4, 

37, 

1, 

5, 

0, 

0, 

0. 

800 


28, 

17, 

10, 

5, 

3, 

0, 

1, 

1• 

0, 

0, 

0, 

810 


28, 

17, 

6, 

6, 

3, 

49, 

11, 

10, 

0, 

0, 

0, 

820 


28, 

17, 

10, 

5, 

3, 

0, 

1, 

1, 

0, 

0, 

01 

830 

m ' 

vsett 77, 

,V) 









840 

ハ 












850 

/* 

AF 

SM 


- NICHIBUTSU 

CYMBAL 

- 

PAN 


860 

v= 

(44, 

15, 

, 0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

0 ， 

0, 

3, 

0, 

870 

f* 

AR 

DR 

SR 

RR 

DL 

TL 

KS 

MT 

DTI 

DT2 


880 


31, 

5, 

,2, 

0, 

5, 

0, 

0, 

15, 

7, 

1* 

0, 

890 


31, 

13, 

,10, 

3, 

8, 

0, 

0, 

15, 

1, 

2, 

0, 

900 


31, 

20, 

,2, 

0, 

3, 

0, 

0 ， 

1, 

7, 

2, 

0, 

910 


31, 

25, 

. 6, 

3, 

5, 

6, 

2, 

15, 

7, 

3, 

01 


980 a=..[do] tl79@70 vl4 q 60418 

990 b="ggggaaaa<cccccrcc f4dcd4fga4.gagfcddrcddrcddrcddrdf4dcd 
fga4<cdc>agfcddrcddrcddrcddrd 

1000 c=">g<cdc>ag4a&a2.f4a4.a<cdfg&g2.r4agagfd4f&f2.r4f2df>ag&g 
2rgcgf4gfga4<c&c2.r4c4>a<cdf4g&g2.r4 
1010 d="a4<c>agf4d4.fgfd4c4.>a<cdcdf&f2.r4I:rcdcddrcdcddr2：Illo 
op] 

1020 m_trk(1,a) 

1030 m_trk(1,b) 

1040 m_trk(1,c) 

1050 m_trk(1,d) 

1060 /* 

1070 a=..[doJtl79@72 vll q 70318 


140 


1, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0, 

1080 b= ’’ggggaaaa く cccccrcc 14 <c>g<ccc>g<cl8c>eddreddreddreddrd< 1 

150 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

DL 

TL 

KS 

MT 

DTI 

DT2 


4c>g2<cc>c<cl8>fcddrcddrcddrcddrd 

160 


31, 

5, 

1, 

5, 

0, 

•15, 

0, 

2, 

7, 

0, 

0, 

1090 c= M 14ffffda8aaa8c8cc8c8cl8ceecded4cl4 く dddd>b-18ffc4>b-b-<b 

170 


31, 

13, 

2, 

5, 

2, 

32, 

0, 

1, 

7, 

0, 

0, 

-b-4b-bb4dee>ab-<c>b-4a<14 ff ffgg8ggl8gcc4cdd4deecded4c 

180 


27, 

0, 

0, 

5, 

0, 

29, 

0, 

1, 

2, 

0, 

0, 

1100 d= f, <c4c4e4e>b-4.ffd4>q4b-b-q7aa4a<b->aa<aafdcfcfe| : rcdcdd4 

190 


28, 

4, 

5, 

5, 

2, 

0, 

2, 

1, 

0, 

0, 

0) 

cdcddr2 : |[loop] 

200 

m_vset(70, 

,v) 









1110 m_trk(2,a) 

210 

/* 












1120 m_trk(2,b) 

220 

/* 

AF 

SM 


- STRING 

1- 




PAN 


1130 ro trk(2,c) 

230 

v= 

{58, 

15, 

0t 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

2, 

0, 

1140 ra_trk(2,d) 


920 m_vset(78,v) 

930 ハ 

940 m_init() : for i=1 to 8 ： m_alloc(i,5000) : m_assign{i 
950 str al256],b[256],c[ 2561 ,d[256] 

960 /* 

970 /* 


1150 ハ 

1160 a="[do]tl79®71 vll q 70418 

1170 b="ddddeeeegggggrgg a214aaacal8afaargaargaargaaraa2ra>a4 <a 
2a4c4aargaargaargaara 

1180 c="c214ccf<d8ddl8d> >aa4a< f>a4a<gg4 >a<14gga2aadl8b-<d>fb-df 
ff 4ffd4d>gg<cded4cc214ccee8eel8e> aa4a< f>a4b<gg4 >a<g4g4 
1190 d="a2g4gd4.b-<d>fb-df4f4ffdc<cc<fdcfcfe| ： o3@78v15a@71v1lga 
gaa4gagaa@78v15a2 ： |[loop] 

1200 m_trk(3,a) 

1210 m_trk(3,b) 

1220 m trk(3,c) 

1230 m 二 trk(3 ， d> 

1240 /t 

1250 a="[do]tl79@73 vl2 q 70218 

1260 b="ggggaaaa<cccccrcc f4.ff2f4.ff2ddrcddrcddrcddrdf4.ff2f4. 
fff4fddrcddrcddrcddrd 

1270 c="f4.ff2d4.ddd4dd4.dd2c4.ccc4cd4.dd2>b-4.b-b-b-4b-b-4.b-b 
b4 <c2ccc4cf 4.ff2c4.ccc4cf4.f>b-b4 <cc4,ccc4c 
1280 d="f4.fcc+4>b-2b-<d>b-<dc&>a4.ab-ab-<f2cfcfe| : rcdcdd4cdcdd 
r2:|[loop] 

1290 m_trk(4,a) 

1300 m_trk(4,b) 

1310 m_trk(4 f c) 

1320 m_trk(4,d) 

1330 /* 

1340 a="[do 】 tl79@74 vl3 q 60214 

1350 b="ffffffff f.f8frf.f8frf.f8frf.f8frf.f8frf.f8f8ff8f.f8frf 
.f8fr 

1360 c="f.f8frf.f8f8ff8f.f8frf.f8f8ff8f.f8frf.f8f8ff8f.f8f8ff8f 
.f8f8ff8f.f8frf.f8f8ff8f.f8f8ff2f8f8ff2 
1370 d="f8fr8f2f8f8ff2f8f8t.f2f8f8ff8| : f . f 8f rf • f 8f r8f 8 : | [loop] 
1380 m_trk(5,a) 

1390 mltrk(5,b) 

1400 ra_trk(5,c) 

1410 m trk(5,d) 

1420 

1430 a="tdo]tl79e75 vl2 q 50318 

1440 b="bv9bbbbbbbr2.vl2b4 v9bbbbbbbb bbbbbbbb bb@78v15a@75vdbb 
b@78vl5a@75v9bbb@78vl5a@75v9bbb@78vl5a®75v9b bbbbbbbb bbbbbbbb b 
be78vl5a®75v9bbb®78vl5a@75v9bbb@78vl5a@75v9bbb@78vl3aa 
1450 c=..@75v9bbbbbbbb bbbbbbbb bbbbbbbb bbbbbbbb bbbbbbbb bbbbb 
bbb bb@78vl5a@75v9bbbbb bbbbr2 bbbbbbbb bbbbbbbb bbbbbbbb bbbbbb 
bb 

1460 d="bbbbbbb@78v15av13a@75v9bbbbbbb bb@78v15a@75v9bbbb@78v15 
a®75v9bbbbbbbb| : bbbbbbbb bbbbbbbb:|[loop] 

1470 m_trk{6,a) 

1480 m_trk(6,b) 

1490 m_trk(6,c) 

1500 m_trk{6,d) 

1510 パ 

1520 a="[do]tl79@78 vl5 q 70318 

1530 b="al@76vllcccccrc4 @78vl5a4@76vlIc4r4ccr4c4r4ccl4rcrcrcrc 
rcrcrcrc8c8rcrcrcr8c8c8c8 

1540 c="14@78vl5a@76vlIcrc8c8rcrc8c814rcrcrcrc8c8@78v15a@76v11c 
rc8c8rcrc8c8rcrcrcc8c8c8c8@78vl5a@76vlIcrc8c8rcrc8c8rcrcrcrc8c8 
1550 d="@78vl5a@76vlIcrc8c8rcrcrcrcrcc8c8cl6cl6c8| : rcrc8c8rccl6 
cl6r8c : |[loop] 

1560 m_trk(7,a) 

1570 m_trk(7,b) 

1580 m trk(7,c) 

1590 ra_trk(7,d) 

1600 

1610 a="[do]tl79@77 vl5 q 50314 

1620 b="cccccccc rcrc8c8rcrc8c8rere8e8rere8e8rerc8c8rerc8c8rere 
8e8rere8e8 

1630 c="rerc8c8rerc8c8rerc8c8rerc8c8rerc8c8rerc8c8re8e8rc8c8rer 
c8c8rerc8c8rerc8c8rerc8c8rerc8c8 
1640 d=”rerc8c8rerc8c8re8e8rc8c8@78v13ar2vl5a@77| : cccccccc : Itlo 
op] 

1650 m_trk(8,a) 

1660 m_trk(8,b) 

1670 m_trk(8,c) 

1680 m_trk(8,d) 

1690 m_play() 


110 Oh ! X 1991.5. 


►本日をもって，私もとうとう年金を払う年になりました（といっても親が払ってくれる 
わけだが)。ここまで宵ててくれた両親に感謝しつつも，仕送りの増額を希 M する今日この 
顷です。 中村学 (20) XlturboII 石川県 







リスト 2 NO.NEW YORK 


日本音楽著作権協会(出）許諾第 9072989 -00 1 号 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 

170 R=0 : SCREEN : CLS 0 : GOSUB 3530 
180 TEMPO© : PLAY"T 17 5" 

190 GOTO 380 

200 •--<< PLAY >> — 

210 LABEL"!" 

220 X$=G$ ： Y$=H$：GOSUB "Basa" 

230 'POKE&hFEF0,1,1,1,1,1,1,1,1 

240 PLAY A$ ； : PLAY" ： M +B$ ； : PLAY" : "+C$ ； : PLAY" : M +D $； 

250 PLAY" ： M +E$ ； : PLAY" ： M +F$ ； : PLAY":"+G$; : PLAY" : "+H$ 

260 G$=X$:H$=Y$:RETURN 

270 LABEL "Baas" : A=INSTR{H$, "140.. > : IF A=0 THEN 290 

280 H$=LEFT$(H$,A-1)+"i40ol@v120"+MID$(H$,A+3,LEN(H$)-A) : GOTO270 

290 LABEL "Snare" : A= INSTR< H$ , 1 38.. > : IF A = 0 THEN 310 

300 H$=LEFT$(H$,A-1)+"i38o2@v122"+MIDS(H$,A+3,LEN(H$)-A) : GOTO290 

310 LABEL "Cymba1"：A = INSTR(G$,"134 ') : IF A = 0 THEN 330 

320 G$ = LEFT$(G$,A-1)+ "i34o6@v127 M +MIDS(G$,A + 3,LEN(G$)-A) : GOTO310 

330 LABEL "Open" : A = INSTR( Gi, ,, I35" ) : IF A = 0 THEN 350 

340 G$ = LEFT$(G$,A-n + "i35o4@vll0 ,, +MID${G$ , A+3,LEN(G$)-A) : GOTO330 

350 LABEL "Close" : A=INSTR(G$,"I36") : IF A=0 THEN RETURN 

360 G$=LEFT$(G$,A-1)+ M i36o6«vl22"+MID$(G$,A+3,LEN(G$)-A) : GOTO350 

370 ，-- << MML DATA >> — 

380 S0$ = "S2,2,0,15=1H4" ： S1$ = "S2,1,0,25=1 H2" 

390 T1$="I37O4=2 - 7G_7=0":T2$=" 13704 =2_7C_7=0":T3$=” 13703 =2 - 7G_7= 
0'* 

400 A$="I23 @Vii8 Q7 L8 PI K6"+S0$ 

410 B$="I12 SV114 Q6 L8" 

420 C$="I12 @V114 Q6 L8" 

430 D$ = *'I12 SV114 Q6 L8" 

440 E$s"I23 @V118 Q7 L8 P2 K4”+S0$ 

450 F$="I26 @V118 Q4 L8" 

460 G$="I36 @V120 Q6 L8 S4,1,0,200" 

470 H$ = *'I40 @V120 Q6 L8 S4,1,0.200" 

480 "!" 

490 くく A >>-- 

500 A$="R204BB4B& >C+<BR>D+iD+D+&F+F+&" 

510 B$="04BBBRR2 Q8A1Q6" 

520 C$="04EEERR2 Q8F+1Q6" 

530 D$="05G+G+G+RR2 Q8F+1Q6" 

540 E$=A$ 

550 F$="03EEERR2 <B1" 

560 GS="R1 I34C2.R4" 

570 H$="L8I38CCCRR2 I40C4R2L16*'+T1$+Tl$+Tl$+Tl$+"L4" 

580 "!" 

590 A$="E2&EF+E4 D+2.R4" 

600 B$=" 11304 G+G+G+G+G+G+G+G+ D+D+D+D+D+D+D+D+" 

610 C$ = M I 1304C+C+C+C+C+C+C+C+ <G+G+G+G+G+G+G+G+*' 

620 D$= M R1 Rl" 

630 E$=A$ 

640 F$=">C+C+C+C+C+C+C+C+ <G+G+G+G+G+G+G+G+" 

650 G$="134C4I36CCCCCC CCCCCCCC" 

660 H$ = "I40CI38CI40CI38C 140CI38CI40CI38C8140C8 . 

670 

680 AS="R2<B>C+4C+ く B4B4G+G+4B" 

690 B)="HEEEEEEE BBBBDBBB" 

700 C$="AAAAAAAA >EEEEEEEE" 

710 D$="R1 Rl" 

720 E$=A$ 

730 F$ = ..AAAAAAAA >EEEEEEEE.. 

740 G$=STRING$(16,"C") 

750 H$=STRING$(2," I40CI38CI40CI38C8I40C8") 

760 _•!" 

770 A*="F+2.R4 Rl" 

780 B$=">C+C+C+C+C+C+C+C+ <F+F+F+F+F+F+F+F+" 

790 CS= M F+F+F+F+F+F+F+F+ く BBBBBBBB” 

800 D$="R1 Rl" 

810 ES=A$ 

820 F$="F+F+F+F+F+F+C+C <BB>C+<B>D+<B>C+D+" 

830 G$=STRING$(16,"C") 

840 H$=STRING$<2,"I40CI38CI40CI38C") 

850 "!" 

860 A$="R2 BB4B& >C+4<B4>D+4F+F+& M 
870 BS=" 11205 G+G+G+RR2 Q8F+1Q6" 

880 C$="I1205EEERR2 Q8D+1Q6" 

890 D$= M 04BBBRR2 Q8A1Q6" 

900 E$=A$ 

910 F$="EEERR2 <B1" 

920 G$="R1 I34C2.R4" 

930 H$ = "L8I38CCCRR2 140C4R2L16"+T1$ + Tl$+T1$ + T1$ +"L4" 

940 " り ， 

950 A*="E24EF+E4 D+2.R4" 

960 B*=" 11304 G+G+G+G+G+G+G+G+ D+D+D+D+D+D+D+D+ M 
970 C$="11304C+C+C+C+C+C+C+C+ く G+G+G + G+G+G+G+G+.. 

980 D* = "R1 Rl.. 


990 E$=A$ 

1000 F$=">C+C+C+C+C+C+C+C+ <G+G+G+G+G+G+G+G+" 

1010 G$ = ..I34C4I36CCCCCC CCCCCCCC" 

1020 H$="I40CI38CI40CI38C I40CI38CI40CI38C8I40C8" 

1030 "!•• 

1040 A$="R2C+C+4C+& C+4D+4D+D+4E" 

1050 B$="EEEEEEEE F+F+F+F+F+F+F+4" 

1060 C$="AAAAAAAA BBBBBBB4" 

1070 D$="R1 Rl" 

1080 E$=A$ 

1090 F$=C$ 

1100 G$="CCCCCCCC CCCCCCCC" 

1110 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

1120 

1130 A*="E° R4 R2" 

1140 B$="I12EHI13Q1EQ6I12ERI13Q1EQ6I12ER <ARBR" 

1150 C$= ,, I1204BRI13Q1BQ6I12BRI13Q1BQ6I12BR ERF+R" 

1160 D$ = "04"+B$ : B$ = "05.，+ B$ 

1170 E$=A$ 

1180 F$ = . ， 03EC+<B>ERC+<BR ARBR" 

1190 G$ = '*R4.134C 413802 0V122CCC C4I34C4" 

1200 H$ = "I38C8I40C8C8I38C8iLC8L8"+T2$+T2$+T2S + " L4 "+T2S +** 140L4C M 
1210 

1220 '—<< B >>-- 

1230 A$ = "P3K5 04A4A>C+&C+C + EE D+4R4D + 4C+4 ••: A 1 $ = A$ 

1240 B$= n 04Al& A2B4A4":B1$=B$ 

1250 C$="04E1& E2F+2" : C1$=C$ 

1260 D$="03A1& A2B2" ： D1$=D$ 

1270 E$ = "P3K5 _10() 504 C+E&EEG+G+ F+4R4F+4E4 " :E1 $ = E$ 

1280 F$= M 02A4R>C+RE4. <B4R>D+RS4,1,0,l6=lQ7F+4.Q4=0" ： FI$=F$ 

1290 G$ = "I34C4136CCCCCC CCCCCCCC” ： Gl$=G$ 

1300 H$="L8I40C4I38CI40C4C ,, +T1$+T1$+" I40C4I38CI40C4C"+T15 ： H1$=H 

$ 

1310 "!•• 

1320 A$="<B4B>D+&D+D+EF+ E+4R2P1K4<B4" 

1330 B$ = "G+1& G+2>C + 4<B4'* ： B2$ = B$ 

1340 CS="D+1& G+l" : C2$=C$ 

1350 D$="G+1& >C+1" : D2$=D$ 

1360 E$="D+4D+F+&F+F+G+A G+4R2P2K6< _ 10B4" 

1370 F$="<G+4RBR>D+4. C+4R<G+R>=1C+4.=0" ： F2$=F$ 

1380 G$="CCCCCCCC CCCCCCC4 H 
1390 ”！” 

1400 A$ = '*B4AA4.G + 4 G + 4F+F+4E4F+&" 

1410 B$="A1& Al" 

1420 C$="C+C+C+C+R2 C+C+C+C+R2" 

1430 D$ = .• く F + F + F+F+R2 F+F+F+F+R2" 

1440 E$=A$ 

1450 F$=STRING$(2, ,, <F+F + F+F+F + >F+RF+") 

1460 G$=STRING$(2, M I34C4I36CCCCI35CI36C” 

1470 H$=STRING$(2,"L4I40CI38CI40C8I38CC8” J 
1480 

1490 A$="G+2RAG+G+4 F+2R2" 

1500 B$ = *'B2>C+2 D+l" 

1510 C$="F+2F+2 F+2.F+4" 

1520 D$ = "B2B2 B2 . B4 .. 

1530 E$=A$ 

1540 F$="02B4RBB4RB B4B4B4B4" 

1550 G$="I34C4I36CCCCCC R 41400 1@V120C4C4C4" 

1560 HS = ' , I4 0CI38C8I40C8CI38C8140C8 C81 3704 = 2*7G16G16G8G16G16G4_7 
=013804" 

1570 " !” 

1580 A$=A1$ ： B$=B1$ ： CS=C1$:D$=D1$ 

1590 E$=E1$ 

1600 F$=F1$:G$=G1$ ： HS=H1$ 

1610 "!" 

1620 A$ = "<B4B>D+&D+D+EF+ E4R2.P1K4*' 

1630 B$=B2$ ： C$=C2$ : DS=D2$ 

1640 E$ = ,, D + 4D+F+&F + F+G + A G+4R2 . P2K6* 10" 

1650 F$=F2$ ： G$ = '*CCCCCCCC CCCCCCCC" 

1660 H$=STRING$(2, M L8I40C4I38C140C4C"+T1$+T1$) 

1670 

1680 A$ = ,, R2<B>C+4C + & D + 4R4D+D+4E" 

1690 B$ = ..A1 Bl" 

1700 C$="C+C+C+C+C+C+C+C+ F+F+F+F+F+F+F+F+" 

1710 D$ = f, <F+F+F+F + F + F+F + F+ BBBBBBBB.. 

1720 E$=A$ 

1730 F$ = " く F+F+F+F+F+F+F+F+ BBBBBB>C+D +•， 

1740 G$=STRING$(2,"I34C4I36CCCCCC") 

1750 H$=STRING${2, ,, L4I4OCI38C8I40C8CI38C , *) 

1760 ”！” 

1770 A$="E1 <B2.R4" 

1780 B$=">E1 F+2I13F+F+112F+R" 

1790 C$ = "BBBBI13BI12BI13BB I 12B2113BBI12BR" 

1800 D$ = ">EEEE113EI12EI13EE T12F + 21 13F+F+I12F+R" 

1810 E$=A$ 

1820 F$="E4RERED+C+ <B4RBRB>D+F+" 

1830 G$="CCCCCCCC I34C4I36CCCCCC" 

1840 

1850 R=R+1 

1860 IF R=1 THEN 500 
1870 ，—— << C >> — 

1880 FOR 1=1 TO 2 

1890 A$="05E4,E4.R4 E4.E4EE4” 

1900 B$ = STRING$(2,°11205G+4I13G+I12G + 4I13G + G+G+") 

1910 C$=STRING$(2, M I1205E4I13EI12E4I13EEE") 

1920 D$=STRING$(2,"I1204B4I13BI1 284113 BBB") 

1930 E$=A$ 

1940 F$="03E4RERC+<B>C+ E4REREC+<B" 
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Feel Dizzy 
BALLADE SPORTS CR-X 
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トビデオテープにカビが 生えた。幸い，留守録川の テープで たいしたものが 入って いなか 

ったからよかったが，ほかのテープも同じ状態で保存してあるから，少し心配である。 0 h ! XLIVEin ’9 l 111 
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1950 G$="I34C4I36CCCCCC CCCCCCCC" 

1960 H$=STRING${ 2 , ' , I40CI38CI40C8C8I38C8I40C8'* ) 

1970 *' !" 

1980 A$="C+4C+4C+4C+4 D+D+4E4EF+&E" 

1990 B$ = M I12C+4I13C+I12C+4I13C+C+C+ 112D + 4I 13D+112D+4113D + D+D+" 
2000 C$ = "I12 く A 4113 AI12A4I13AAA 112B4113BI12B4113BBB" 

2010 D$ = "I12E4I13EI12E4I13EEE 112F+4II3F+II2F+4113F+F+F+'* 

2020 E$=A$ 

2030 F$="A4RAA4AA+ B4R>D&D+F+G+F+" 

2040 G$="CCCCCCCC CCCCCCCC" 

2050 IF 1=1 THEN 2170 

2060 A$="C+4C+4C+4R4 D+D+4E4EF+&E" 

2070 E$=A$ 

2080 F$="A4RAA4A&A+ BBBBBBBB” 

2090 H$= M I40CI38CI40C8C8I38C8140C8 I40CI38CI40C8C8I38C” 

2100 IF R<>7 THEN 2140 

2110 G$= M CCCCCCCC I40O1@V123C4R2." 

2120 H$="I40CI38CI40C8C8I38C 814008 I38C16C16L8 ,, +T2$+T2$+"I38C1 

6C16 M +T2$+T2$ + ..I38C16C16..+T2$+.'L4" 

2130 GOTO 2170 

2140 IF R<>8 THEN 2170 

2150 G$="CCCCCCCC I34C8R8R2I34C4" 

2160 H$ = "I40CT38CI40C8C8I38C8I4 0C8 I40C8L16137@V12304 = 2GGG8GGG 
8C8=0I38C4L4" 

2170 .，！" 

2180 NEXT I 

2190 IF R=7 THEN R=R+1 : GOTO 1880 
2200 IF R=8 THEN 3070 
2210 ， --<< D >> —— 

2220 A$="E1& E4R2." 

2230 B$="I13EEEEEEEE D+D+D+D+D+D+D+D+" 

2240 C$ = ,, 03" + B$:B$ = "04 ,, +B$ 

2250 D$="R1 Rl" 

2260 E$=A$ 

2270 F$ = . ， 03ERRER2 D+RRD+R2" 

2280 G$=STRING$(2,"I36CCCI35CI36CCCC") 

2290 H$ = STRING$<2,"I40CI38C8I40CC8I38C” > 

2300 IF R<>3 THEN 2340 
2310 A$ = .". :E$ =，.” 

2320 H$ = STRING$(2,"I40CI38C8I40CK8I38C") 

2330 F$="03ER>E<ER2 D+R>D + <D+R2" 

2340 "!•_ 

2350 A$="R1 Rl" 

2360 B$ = '*DDDDDDDD Rl 12EEEERF+R" 

2370 C$ = '*DDDDDDDD R03112AAAARBR" 

2380 D$="R1 Rl" 

2390 E$=A$ 

2400 F$="DRRDR2 R<AAAARBR" 

2410 G$="CCCI35CI36CCI35C4 I36CI38@V12202CCCC4C4" 

2420 H$ = "I40CI38C8I40CC8I38C4 R8L8"+T1$+T1$ + T1$ + "L4”+T1$ + T1 $ 

2430 IF R<>3 THEN 2460 

2440 H$ = "I40CI38C8I40CR8I38C4 R8L8"+T1$+Tl$ + T1$ +"L4"+T1$ + T1 $ 

2450 F$= ” DR>D<DR2 R<AAAAR=2B=0R" 

2460 ”！" 

2470 R=R+1：IF R=3 THEN 2220 
2480 A$="R1" 

2490 B$= M RF+F + F+F+F+F+F+ , ' 

2500 C$="RBBBBBBB" 

2510 D$="R1" 

2520 E$="R1" 

2530 F$="RBBBBBBB M 

2540 G$ = *'I34C41 3802 @V 118L16CCCCCCCCCCCCL8" 

2550 H$="I40C8I38_4C16C16I40CCC” 

2560 "!" 

2570 »—<< E >> —— 

2580 A$="I14@V114P3=0 04A1& A1&" 

2590 B$=STRING$(2,"Q0O4(C+DD+EFF+GG+AA+B>C}4Q7C+2.") 

2600 C$=STRING${2, M Q0O3{AA+B>CC+DD+EFF+GG+I4Q7A2.") 

2610 D$=STRING$(2,"Q0O3IEFF+GG+AA+B>CC+DD+)4Q7E2.") 

2620 E$=A$ 

2630 F$ = "02AAAAAAAA AAAAAAAA 1 ' 

2640 G$=STRING$(2,"I34C4I36CCCCCC") 

2650 H$=STRING$(2,"I40CI38C8I40CC8I38C") 

2660 " 

2670 A$="A1& A2B2" 

2680 B$="Q0O4{C+DD+EFF+GG+AA+B>C)4Q7C+2. Q0O4{C+DD+EFF+GG+AA+B>C 
J4Q7C+4 Q0O4(D+EFF+GG+AA+B>CC+D)4Q7D+4" 

2690 C$="Q0O3{AA+B>CC+DD+EFF+GG+)4Q6A2. Q0O3{AA+B>CC+DD+EFF+GG+} 
4Q7A4 Q0O3(B>CC+DD+EFF+GG+AA+)4Q7B4" 

2700 D$="Q0O3(EFF+GG+AA+B>CC+DD+)4Q6E2. Q0O3(EFF+GG+AA+B>CC+DD+| 
4Q7E4 Q0O3{F+GG+AA+B>CC+DD+EF)4Q7F+4 M 
2710 E$=A$ 

2720 FS="AAAAAAAA AAAABBBB" 

2730 G* = "134C4136CCCCCC I34C4136CC14001@V120C4C4" 

2740 H$ = "I4 0CI38C8I40CC8I38C 140CI38CL16 ,r +T 1 $ + M 138CCCL8CCL4 *' 

2750 "!" 

2760 A$="05E1& E1& E1&". 

2770 B$=STRING$(3,"Q0O4{EFF+GG+AA+B>CC+DD+)4Q7E2. M ) 

2780 C$=STRING$(3,"Q0O3{B>CC+DD+EFF+GG+AA+)4Q7B2.") 

2790 D$ = STRING$(3,"Q0O3{EFF+GG + AA+B>CC + DD+)4Q7E2.*') 

2800 E$=A$ 

2810 F$ = STRING$(3,”03EEEEEEEE” > 

2820 G$=STRING$(3,"I34C4I36CCCCCC") 

2830 H$ = STRING$ (3, ,f I40CI 3808140 C8CI38C") 

2840 " 

2850 R=R+1 : IF R=6 THEN 2960 
2860 A$="E1" 

2870 B$= 'Q0O4{EFF+GG+AA+B>CC + DD+| 4Q7E4 QM04{D+EFF+GG+AA + B>CC+I) M 
Q7D+4" 

2880 C$ = STRING$(2, ,, Q0O3{B>CC + DU+EFF+GG+AA+)4Q7B4") 


2890 D$="Q0O4(EFF+GG+AA+B>CC+DD+)4Q7E4 Q0O31FfGG+AA+B>CC+DD+EF)4 
Q7F+4" 

2900 E$=A$ 

2910 F$="EEEE<BBBB" 

2920 G$="I34C 414001 @V123C4C4C4" 

2930 H$ = "I4 0C8L161 37@V 12004 = 2CCGGGGGGGGCCCC = 0I,4 *' 

2940 

2950 GOTO 2580 

2960 A$= M E® 19112 3@V118P1 M +S0$ 

2970 B$="Q0O4|EFF+GG+AA+B>CC+DD+)4Q7E2." 

2980 C$="Q0O3{B>CC+DD+EFF+GG+AA+)4Q7B2." 

2990 D$=' , Q0O3(EFF+GG+AA+B>CC+DD+)4Q7E2.Q6" 

3000 E$="E@191I23@V118P2"+S0$ 

3010 F$="EG+B&>D&D DC+<B" 

3020 G$= M I34C4I40O1@V123C4C4I34C4" 

3030 H$="I40C8I37O4@V123=2G16G16G8G16G16G8G8=0I40C" 

3040 

3050 GOTO 1230 
3060 1 --<< F >> —— 

3070 FOR 1=1 TO 2 
3080 A$="E1& E4R2." 

3090 B$="I13EEEEEEEE D+D+D+D+D+D+D+D+" 

3100 C$ = "03"+B$ :B$ = "04 ,, + B$ 

3110 D$="R1 Rl" 

3120 E$=A$ 

3130 F$="03ERRER2 D+RRD+H2" 

3140 G$=STRING$(2,"I36CCCI35CI36CCCC") 

3150 H$ = STRING$< 2, M I40CI38C8I4OCC8I38C"} 

3160 IF 1=1 THEN 3210 
3170 A$="R1 Rl" 

3180 E$=A$ 

3190 F$="03ER>E<ER2 D+R>D+<D+R2" 

3200 G$=..I34C4I36CI35CI36CCCC CCCI35CI36CCCC" 

3210 "!” 

3220 A$="R1 Rl" 

3230 B$="DDDDDDDD Rl12EEEERF+R" 

3240 C$ =，.DDDDDDDD RI12AAAARB R .， 

3250 D$="R1 Rl" 

3260 E$=A$ 

3270 F$ = ， .DRRDR2 R<AAAAR= 1Q7B4Q4 = 0" 

3280 G$ = '*CCCI35CI36CCI35C4& Cl 38«V1 20O2CCCC4C4 " 

3290 H$ = "I40CI38C8I40CC8I38C L8R"+T1$+Tl$ + T1S + ..L4"+T1$+T1 $ 

3300 IF 1=2 THEN 3330 
3310，，！" 

3320 NEXT I 

3330 A$="R1 Rl Rl" 

3340 B$="DDDDDDDD "+STRING$(2,"Rl12AAAARS4,1,0,16=1B4=0") 

3350 C$="DDDDDDDD >"+STRING$(2,"Rl12EEEERS4,1,0,16=1F+4=0") 

3360 D$ = "R1 " + STRING$(2,"RI1203AAAARS4,1,0,16 = 1B4 = 0'* ) 

3370 E$=A$ 

3380 F$="DR>D<DR2 < M +STRING$(2,"RAAAAR=1Q7B4Q4=0") 

3390 G$="CCCI35CI36CCI35C4& Cl38@V1 2002 CCCC4C4 RCCCC4C4" 

3400 H$ = "I40CI38C8I40CC8I38C ..+STHING$ < 2 , "L8R”+T 1 J+T1 $+T 1 * +..L4 " + 
T1$+T1$) 

3410 "!.• 

3420 A$="R1 Rl Rl" 

3430 B$ = "RAAAARB>Q8G+& G+1& G+l，. 

3440 C$="REEEERF+>Q8E& E1& El" 

3450 D$="RAAAARB>Q8B& B1& Bl" 

3460 E$="R2.RI12@V114P304Q8E«t E1& El" 

3470 F$="RAAAARBQ8E& E1& El" 

3480 G$="RCCCC 408134 C& C1& Cl" 

3490 H$ = M L8R"+T1$+T1$+T1$ + ,, L4"+T1$ + "L8 ,, +T1$ + "I40C8& Cl. 

3500 •■!" 

3510 END 

3520 •--<< TONE DATA >> — 

3530 MEM$(&HB31C,36)=HEXCHR$("Cl 00 6140 70 00 07 0517 00 IF 1 
F IF IF 07 05 05 08 06 04 04 06 64 23 53 76 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 ") 1 12：Guitar 

3540 MEM$(&HB340,36)=HEXCHR$("Cl 00 6140 70 00 07 0517 00 IF 1 
F IF 5F 07 05 05 0C 06 04 04 0A 64 23 53 98 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 '*) * 13：Guitar 

3550 MEM$(&HB364,36)=HEXCHR$("D9 00 74 22 40 40 112516 0F IF 1 
F IK 1C 00 00 00 00 00 00 00 00 05 05 05 05 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 *')'14 :Guitar 

3560 MEM$(&HB4A8,36)=HEXCHR$( n FA 00 72 32 70 30 IB 191A 00 IF 1 
F IF 12 04 04 04 04 04 04 04 04 26 26 25 25 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 ,f ) J 23: Vocal 

3570 MEM${&HB514,36)=HEXCHR$("DC 00 40 40 70 70 IE 0A 14 00 1C 1 
C 1C 1C 04 04 04 09 00 00 02 05 56 06 50 56 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 " ) ' 26:Bass 

3580 MEM$(&HB634,36)=HEXCHR$("FB 00 70 06 09 31141911 00 IE 1 
E IF 1C 04 00 00 0C 00 00 80 00 A2 FI F4 F6 80 00 00 00 0C 00 80 
00 00 00 ")' 34:Cymbal 

3590 MEM$(&HB 658,3 6)=HEXCHR$("F3 00 71 04 013111 0815111A 1 
A 1417 00 04 12 8B 40 C0 81OC 0A 2C 3C 4E 00 00 00 00 05 C8 80 
00 02 00 ”） ， 35:Open H.H 

3600 MEM$(&HB67C,36)=HEXCHR$("FB 00 0E 06 07 00 00 1111 05IF 1 
A 1A 16 0C 0816 0F 80 80 C0 C0 F2 72 B7 F7 00 00 00 00 00 C8 80 
00 02 00 ") ' 36:CloseH.H 

3610 MEM$(&HB6A0 f 36)=HEXCHR$("FB 00 4B 314140 00 18 00 00 5F 5 
F 5F 5F 04151A 0B 40 04 40 00 01 61 FF F7 00 00 00 00 00 C8 80 
00 02 00 ")' 37:Toro Tom 

3620 MEM$(&HB6C4,36)=HEXCHR$( M FB 00 70 30 70 31 02 23 09 00 IE 1 
F IE IF 05 05 0C 0E C5 05 0C 0C 55 55 A8 97 00 00 00 00 F0 00 80 
00 00 00 *' ) ' 38 ： Snare Dr 

3630 MEM$(&HB70C,36)=HEXCHR$("F 8 00 01 0E 00 50 00 00 07 00 IE 1 
E 19ID 1A 1C 10 07 40 C0 40 00 FD FE F8 F8 00 00 00 00 D0 C8 80 
00 00 80 •' ) » 40:B.Drura 
3640 RETURN 


112 Oh ! X 1991.5. 


►遊撃王 II に鍛近凝っています。なんと妯後のミツシヨンは空飛ぶ円盤をぶっこわすこと 
なのだ。これには恐れ入った。そのうえ，円盤に体当たりをくらわしたら，反対側へ突き 
抜けてしまった。いったいどんな構造の円盤なのだろう？ 

浜口航介 (14) X 68000 ACE 岐阜県 





c. ズ 


. タフェイスの 
今回から OUTPUT の例とし 
取り上げるのはステ 
ターです。し〇ものように解説編から始めましよラ。 


前回でセンサー回路の基礎と応用がひと 
通り終わりました。センサー回路というの 
は，自然界にぉけるさまざまな物理現象を 
定量化してコンピュータに取り込み，デー 
夕处理をするための入カ シス テムでした。 

光センサーでは光の明るさ（照度）が，ま 
た， アルコール センサーでは アルコール 蒸 
気の濃度がアナログ量からデジタル量に変 
換したのちにコンピュータに入力されます。 
応用プログラムでは，このようにデジタル 
変換して入力した量を処理して，照度を測 
定したり，飲酒チェックをしたりできたの 
でした。 



Input と Output 


ここで，データの流れという視点からこ 
の問題を捉えてみましよう。これらセンサ 
一回路ではデータの流れは外界から コンビ 
ユータに入ってくる方向です。 I / O インタ 
フヱイスの基礎は最初の基本インタフヱイ 
ス回路で学びましたが，ひと言で復習すれ 
ば， Input は外部のデータをインタフェイス 


によって数値に変換して取り込むのに対し, 


Output は数値データをほかのデータ形式 
に変換して出力してやるものでした。です 


からデータの流れを考えると，センサー回 



路は I / O インタフェイスの Input に相当す 
る例といえます。 

それに対して，コンピュータから数値デ 
ータを与えてやってそれを変換後外部に出 
力する Output インタフェイスの実例はど 
んなものがあるでしようか。ひとつには基 
本インタフェイス回路のときのような表示 
回路がその例です。7セグメント LED の表 
示には， LED にそのままの数値データを入 
れてやってもうまくいきません。そこで， 
LS 247 という 1 C を使って，データを変換（ェ 
ンコード）する必要がありました。このほ 
it , 実際に使われている表示回路というと， 
コンピュータの CRT デイスプレイもまた 
Output のよい例です。 

さて，今回から Output インタフェイスを 
取り上げてみようと思います。表示はすで 
に扱ってみたので，今度は メカトロニクス 
制御というものにチヤレンジしてみます0 
「メカトロニクス」 という言葉は，「機械の」 
という意味の 「メカニカル」 と「電子技術」 
という意味の 「エレクトロニクス」 とを 組 
み合わせた言葉で，「電子技術を使った機械 
制御技術 J という意味を表しています。簡 
単にいえば，コンピュータで機械をコント 
口ー ルするということです。 

特に自動車の中などを見るとメカトロニ 
クスの宝庫です。電子制御式燃料噴射装置， 
電子制御式オートマチックトランスミッシ 
ョン，電子制御式サスペンションなど，数 
え切れないほどです。たとえば，電子制御 
式燃料噴射装置とは，ェンジン内に燃料で 
あるガソリンを噴射するのに，アクセル操 
作に反応よく，しかも無駄なく効率的に燃 
料を供給するために，エンジン内の空気の 
流れをセンサーで検出し，それに応じてコ 
ンピュータで適当な燃料噴出量を判断して 
供給する仕組みです。 


このように実用的なメカトロニクスの装 
置は，センサーと組み合わせたものがほと 
んどで，機械の動作条件をセンサーによつ 


て外部からコンピュータに取り込み，その 
結果に従って，コンピュータが機械をコン 
トロ ー ルするのです。 



モーターのコンピュー タ制御 


そこで，今回からは特にコンピュータに 
よって機械を動かす部分の基礎を固めたい 
と思います。将来的にはこのハードウエア 
工作入門でも，センサーと組み合わせたメ 
カトロニ クスの実例を製作実習してみよう 
と思うのですが，まずはその準備から始め 


ましよラ0 

ところで，機械を動かす，ということで 
すが，現在世の中にある大部分の機械の動 
力源というのは， エンジン あるいはモータ 
一といった回転力を生み出す機械です。口 
ボットの腕を動かしたり，コン ベアで 物体 
を平行移動させたりするのも，モーターの 
回転力をギヤなどを使って応用しているこ 
とがほとんどなのです。というわけで，私 
たちもコンピュータでモーターを制御する 
回路を実習することにします。 

ここで問題となるのは，モーターのどう 
いう動作を制御するか，あるいはできるか, 
ということです。モーターの動作を特徴づ 
けるものとして， 

1) 回転速度 

2) 回転角 

の2つが考えられます。特に 2) の回転角と 
いうのは，一定角だけ回転させて希望の位 
置で止める，という位置制御のためには大 
切な点です。 

皆さんは モーターと いうと，ただギユン 
ギュン回して，模型の自動車を走らせると 


► 「あなたがゲームに求めるものをひと言で普いてください」か，ラーん，普き普き。と 
いうわけで，「夢」などと書いてしまった。この前の現代国語のテストを思わせるスルドイ 
質問。ビビった……。 鼓屋隆 （16) X 68000 ACE , XlturboII 岐阜県 
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いうイメージしかないと思いますが，たと 
えばプリンタの紙送りのための ローラーを 
回すのに，印字の位置を正しく決めるため 
には ローラーを 回す モーター が一定角で回 
転を止めることができるものでなければな 
りません。その目的のために非常に便利な 
モーターに ステッピング モーター というも 


のがあります。このステッピングモーター 
を使えば，回転速度，回転角の両方とも制 
御することが可能なのです。 



ステッピング モーターとは 何か 


ステッピングモーターの特徴とその仕組 
みについて解説しましよう。ステッピング 
モーターの特に有利な点は，いま述べたと 
おり， 


•ある決められた角度で位置の精度よく回 


転を止めることができる 

ということです。模型などに使うモーター 
はスイツチを切るとそのまま慣性で回りす 
ぎてしまい，一体どこで止まるかわかりま 
せん。それに対して，指針式のクオーツデ 
ジタル時計の針がステ ツ ピングモーターの 
身近な例です。クォーツ時計の秒針の動き 


をよく観察すると，1秒ごとに規則正しく 
1ステップごと刻んでいくのがわかるでし 


よう。しかも，その1ステップは正確に6° 
ずつ(360°/60秒= 6°)になっています。 

またこれに加えてさらに有利な特徴とし 
ては， 

•ステ ッ ビング モーターの 回転はコンピュ 
一夕制御に適している 

ということです。ステッピングモーターを 
1ステップ進めるのは，モーターに1個の 
パルスを送ることに対応しているので，コ 
ンピュータからクロック信号としてパルス 
を送ってやればそれだけで動作制御が可能 
なのです。また，そのクロック信号を時間 
的に規則正しく送れば，回転数を一定に保 
つことも容易となるのです。 

では，上に述べた特徴はステッピングモ 
ーターの どういう原理から来るのか，その 
仕組みについてもう少し突っ込んで解説し 
ていきます。図1がその内部構造を示した 
図です。ステッピング モーターは 永久磁石 
でできた回転子と電磁石でできた固定子か 
らなっています。このステッピング モータ 
一には固定子の電磁石コイルが4個あり， 
向かい合った2個ずつが1組になっていま 
す。電磁石コイルが4個のステッピングモ 
ーターを 4相 モーターと いい，このほかに 
1相モ ーター から6相モ ーター までありま 
すが，この4相 モーターが 最も一般的に使 


われています。 

さて，4個の電磁石コイルのうち，組に 
なった2個の電磁石コイルはセンタータツ 
プを中心につながっていて，それぞれの組 
を A ， A 相と B , B 1 目と呼ぶことにします。 
A , A ' 相と B ， B ' 相のコイルは組どうしでは 
互いに直角方向を向いています。そして， 
それぞれの組の中ではコイル自体は同じ向 
きですが，巻き線の方向が逆に巻かれてい 
て，そのために A ( B ) 相と A ( B ') 相とでは 
電磁石の N 極と S 極の向きが逆になります。 

このように仕組みを言葉で説明しただけ 
では混乱するので，実際に4相ステツピン 
グ モーターのコイルに 1相ず つ 順番に電流 
を流していったときの動作を追ってみます 
(図2)〇 

まず図2 ( a ) のように A 相に電流を流し 
たとき，固定子の電磁石は上が N 極，下が S 
極になったとします。すると，永久磁石で 
できている回転子の S 極が上に， N 極が下に 
引きつけられます。次に，図2 ( b ) のように 
B 相に電流を流すと固定子の電磁石は右が 
N 極，左が S 極になり，永久磁石でできてい 
る回転子の S 極が右に， N 極が左に引きつけ 
られ，その結果，回転子は90°回転します。 
同じようにん相とに順番に電流を流 
していくと順次回転子が右に回転していき 


図1 ステッピングモーターの構造 



図3 タイムチャート 


A 相 
B 相 


ん相 
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図 2 ステッビングモーターの回転動作 


ます。 


□ 


□ 



この 電流の 0 N .0 FF を 
横軸を時間にして描いたの 
が図3ですが，これを見る 
と，ちょうど A 相 — B 相 — 
A 相一^相— A 相の順にパ 
ルスを加えていくことに相 
当しています。また，クロ 
ックとして加えるハ。ルスの 
時間間隔を一定に保てば， 
モーターの 回転速度をも一 
定に保つことができること 
がわかります。回転速度も 
クロックの周波数で決める 
ことができるのもわかると 
思います。さらに，回転方 
向も加えるパルスを A 相— 
B ( 相— A ' 相 — B 相 -> A 相の 
順にすれば，逆転すること 
になります。 

以上がステッビングモー 
ターの駆動で最も基本的な 


►フロッピーデイ スタが多くなったので，200枚入る デイ スタケースをはった。すると，ケ 
ースのほうが大きすぎて よけいに かさばってしまった。どうすれば いいで しょうねえ。 
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1 相励磁と呼ばれる方式の仕組みです。こ 
のほかにも，2相励磁， 1-2 相励磁とい 
う方式がありますが，ここでは省略します。 



ステッピングモ-夕-關■力回路 


これまで述べたように，ステッピングモ 
ーターを駆動するインタフェイスとしては， 


4相ある電磁石コイルに1相ずつ順番にパ 
ルス電流を流していく回路を設計すればよ 


いことになります。さっそく図4の回路図 
を検討していきましよう。 

今回の回路では 1 C 1個に加えて，トラン 
ジスタ，ダイオードといった個別素子も使 
っています。トランジスタはここでは大き 
な電流の取り出せるスイッチとして使って 
います。このトランジスタが必要なのは， 
電磁石コイルに流す電流は1 A 近く必要と 
し，いままで使ってきた TTL 1 C では出力 
電流の限界が数 mA であるために十分な出 
力が取り出せないということによります。 
ここでのトランジスタスイッチは，電力用 
NPN トランジスタのエミッタを GND に落 


とし，コレクタにインタフェイス回路とは 
独立に駆動電源電圧をかけておく使い方を 


図4 回路図 


しています。そして，ベース•エミッタ間 
に電流を流すとコレクタ•エミッタ間に大 
きな電流が流れる（スイッチ ON ) のです。 

図5の回路では，スイッチングのための 
入力信号は1 kn の抵抗を介してエミッタ 
に加えられていて，入力電圧が H レベルに 
なると ON になるようにしています。また， 
出力には，駆動電源とコレクタの間に負荷 
として挟みこみ，スイッチが ON になって 
コレクタ電流が流れたときに負荷にも電流 
が流れるようになっています。そしてこの 
とき，負荷に流せる電流の大きさは駆動電 
源の容量とトランジスタの電流増幅率特性 
とにより， エ ミッタ入力が コンピュータ カ、 
らのクロック信号である+ 5 V ，数 mA の 
TTL レベルであってもかまわないのです。 
さて，トランジスタスイッチが4個あるの 
は4相モーターの4個の電磁石 コイ ルに1 
個ずつ対応しているからです。 

次に，トランジスタスイッチのところに 
あるダイオードの役割について説明してお 
きます0電磁石コイルに限らず，一般的に 
コイルに電流を流しているとき，その電流 
を流すのを止めようとすると，電磁誘導と 
いう現象によって電圧が生じて電流が流れ 



続けようとします。そして，この電磁誘導 
という現象はコイルに流れる電流の OFF 
が瞬間的であればあるほど，さらに大きな 
電圧（誘導起電力という）がかかり，大き 
な電流（誘導電流）を流してしまいます。 
その結果，各相のコイル電流を OFF するた 
びにトランジスタに無理な電圧がかかって， 
ついにはトランジスタを壊してしまうこと 
になってしまいます。そこで，琨磁誘導に 
よってコイルから新たに流れ出る誘導電流 
を逃がして，その結果トランジスタに無理 


v m 



Dz :ツエナダイオード RZI 6 D 


► 3 月15日，某パソコンショップにて「メルヘンメイズ」が5本立て統けに売れ，そのシ 

リアルナンバーが1から5であった。ちなみに私は4番でした。 ハードウェアエ作入門 115 
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な電圧がかかるのを避けるのが回路図中の 
10 D 1 というダイオードの役目です（図 
6)〇 

ところがさらに問題なのは，このダイオ 
ードによって逃がした電流がまたコイルに 
流れ込むため，せっかく OFF したつもりで 
もなお電磁石が働いて，モーターの回転動 
作を妨げてしまうことになります。そこで， 
トランジスタカ ? 壊れない程度の誘導起電力 
なら，そのままトランジスタに電流を流し 
てやるようにするのが， RD 16 F という定電 
圧ダイオードです。ダイオードには極性が 
あって，極性の順方向に電圧をかけると電 
流が流れますが，逆方向にかけると電流は 
流れません。定電圧ダイオードでは，逆方 
向に電圧をかけるとその逆電圧が一定電圧 
を越えたとき，そこから電流を流し始めるよ 
うになって いる ものです。 

今回の回路でも，コイルから逃がす電流 
とは逆方向に定電圧ダイオードが入ってい 
ます。したがって，ある一定電圧までは誘 
導電流は逃がされずにそのままトランジス 
夕のほうに流れていきます。そして，それ以 
上の電圧になると定電圧ダイオードを抜け 
て，誘導電流はトランジスタを避けて流れ 
ていくことになるのです。ですから，定電 
圧ダイオードのしきい値をトランジスタの 
限界より低く設定しておけば，トランジス 
夕は壊れることなく，また，誘導電流によ 
ってモーターの回転動作が妨げられること 
なく，モーターを駆動することができるの 
です。 



1相励磁用パルス制御回路 


では，いよいよコンピユータからモータ 
一を1相励磁するための制御イ ンタ フェイ 
スを考えましょう。今回の回路は， HC 238 
という 1 C 1個を使ってみました。この 
HC 238 は3 — 8 デコーダと 呼ばれるもの 
です。これは入力を3ビット2進数 （0 
-7) とし，出力はビット0 から ビット7 
までの8ビット出力になっています。そし 
て，入力した値に対応したビット番号のビ 
ットだけ H レベルに し，残りの7ビットを 
すべて L レベルに するのです。すると，た 


とえば入力に順番に0から3までを入力 
していくとそれに従って，出力のビット 
0からビット3までが順番に ON になって 
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いくのです。そこで，モーターの4相をビ 
ット〇からビット3までひとつずつ対応さ 
せておけば， A 相- > B 相— A 1 目—目 - >A 
相の順に励磁してモーターを回転させるこ 
とができるのです。 

このように実際の回路では入力は〇〜3 
の2ビットなので， HC 238 の入力の最上位 
ビット （3 番ピン）は. GND に直結してあり 
ます。それに伴って，出力のビット4から 
ビット7 (11, 10，9，7番ピン）はまっ 
たく使っていません。あと，4〜6番ピン 
はイネーブルといって，ここをすべて ON 
にしないと出力が出ません。 

今回の回路でも X 68000 から モーター 駆 
動のイネーブル信号を出せるようにしてお 
きましたが，実際問題としては，イネーブ 
ルを OFF にすると電磁石コイルに4相と 


も電流が流れなくなるためモーターの回転 
子に磁力が加わらなくなり，外から力を加 
えると位置ずれを起こすという不都合が生 
じます0それで，このイネーブルはモータ 
一の用途に従って，プログラムのときに考 
慮することにします。 

氺 

以上，回路の説明がかなり駆け足になっ 
てしまいましたが，次回の製作編でそれぞ 
れの部品の規格とその選び方を含めて，よ 
り具体的に回路の動作を追っていきたいと 
思います。エンコーダ 1 C の HC 238 の動作 
ももう一度図表とともに確認していくつも 
りですので，今回のところはステッピング 
モーターの仕組みを十分理解しておくよう 
にしてください。 

では，続きは来月に。 


図5 トランジスタスイッチ 
Y 出力 U のとき 

HC 238 


回 


l B E 〜数 mA 



c X 


ベース （ B ) から： L ミッタ （ E ) に電流を流 
す（スイッチ）と，コレクタ （ C ) からエミ 
ッタ （E ) にも電流が流れる （ ON ) 


トランジスタのどこにも霣流は流れない 

( OFF ) 


図6 ダイオードの役目 
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ツエナダイオード 
逆電圧 V z 



'コイルに電流が- 
流れ続け，モー 
ターが回転しな 
バなる , 


C) 

777 


誘導起電力 W 


トランジスタを壤す恐れのある誘導電 
導電流を逃がす 


• V L > V Z のとき逃がす 

• Vl < V z のときはトランジスタを壊さな 
いので，そのまま流す 


►もしかしたら， D 6 GA の作品が出るかもしれないと思い，毎週眠い目をこすって「えび天」 
を見ているんですが，なかなか出ないですね。宮野牧人（17> X 68000 PRO 岡県 












































ァシン語カクテル jn Z 8 (Ts Bar 
尾 21 回-これで完成？ 


サリオ：金子俊一 
f 別監修：浦川博之 
_ラスト：山田純二 



払つたはずなのに，いつの間にかツケが増えて，またまだブ□ク*ラ 
ムを作らなければならな<なつだ光君。どうやら，先月号で作つだ 
フレイクポイントのブ□グラムをバージョンアップするようです。 
今回はメモ U サーチをつけます。 


》カラン， コロ〜 ン 

臣光（以下光）：こんにちは。 
t うこ（以下 Yo ) ••いらっしゃいませ。 
ァスター（以下 M ) :やあやあ光君，お待ち 
/ てたんですよ。 

まいったな，僕って ヒーロー だからな。 
丈っはっは……。 

1 :なにいってんですか，ツケがたまって 
b から，早く払ってもらおうと思ってね。 
t : え，そんなパ'力な 0 先月払ったばかり 
二ゃないですか。 

'0: 実はね，あのあと光君ったら酔い潰れ 
C 寝ちゃったでしよ。それから（で）さん 
バ遊びにきてね…… 。 

/ I :いやあ，食った食った。 
t :なんでそこで僕が払うことになるんで 
r か？ 

Ll 田 （以下純）：まあいいじゃないですか。 
汽ーンと払うのが男ってもんですよ。 
t :さては純ちゃんも食べてたのね。 

屯：今月はするどいですね。 
t :まあ，いいや。ところで，ようこさん。 
スキーに 行きませんか？ 

〈〇&純： 行く！ 

ft : 僕はようこさんを誘ったの。 
i 屯：行く！ 

^1 :こんな時期にスキーですか？ 

ft : 5 月の連休までは滑れますよ。場所に 

もよるけど。 

ふう〜ん。そんなもんですかね。 

光：逆にすいていて，いいですよ。 

i^o :混んでいるときにはぐれたりしたら， 

k 変だもんね。 

先&純••ふっふっふ。甘い。僕たちはアマ 
チュア無線を持っているのさ。探したいと 
きはコールー発で 0 K だよん 0 
VI : ところで，先月のプログラムって完成 
坂じゃないですよね。 

% :なんでいきなりそんな話に。 


M :探す—サーチ—メモリサーチ — まだつ 
いてなかった。 

光：わかりましたよ。作りますよ。強引だ 
なぁ。 

しサーチがついて くる 

Yo :先月のプログラムを拡張するのね 0 
光：もともと拡張用の準備はしてあったん 
ですけどね。 

Yo :今月の テーマは サーチってことね。 
光：いちおう，そういうことになります。 
純：サーチったかちったかた〜，行進だ少 
光：寝てていいよ。ちゃんと スキーには 連 
れていってあげるから。 

純：うん。 

光：さてと，ここで問題です。一般的にサ 
ーチっていうのはどんなときに使われるで 
しようか？ 

Yo :えっと，データベースみたいなもので 
はよく使うでしようね。 

M : アセンブラと力 1 ,コンパイラ でも 使い 
ますよね。 

Yo :どうして？ 

光： アセンブル時やコンパイル時にラベル 
を探しますからね。 

Yo : へえ（なんだかわかんないけど）。 

M :やっぱりいろんなアルゴリズムやテク 
ニックがあるんでしようね。 

光：う〜ん。たしかにあります。でも，今 
回のメモリ サーチに 使えるようなものはな 
いに等しいんですよ。 

Yo :どうして？ いってることが'変よ。あ 
るとかないとか。 

光：だから，サーチのアルゴリズムとかは 
データの性格を利用しているのがほとんど 
なんですよ。 

Yo : データの 性格？ 

光：そうそう。データ構造とか，いろいろ 


あるんですよ。 

Yo :よくわかんない。 

光：たとえばこの前，純ちゃんが作ったハ 
ッシュ 関数ってやつはアセンブラの サーチ 
にはとっても便利なんですよ。 

M :あの，なにかデータを入れると，一定の 
数値がはきだされてくる関数ですね。 

光：そうそう。ああいった限られたデータ 
を何度も探す場合には ハッシュ サーチは実 
に有効なんだ。 

Yo :ふうん？ 

光：だから，データを関数にかけるだけで 
その場所が特定できるでしよ。データがど 
こにあってもほとんど同じ時間で探すこと 
ができるんですよ（詳しいことは1990年の 
9月号などで見てくださいね)。 

ほかには，データが ソー トされていると 
すれば，探しているデータの場所の見当を 
つけることができるでしよ。 

Yo :小さい順に並んでいれば，小さいデー 
夕を探すときは前から探す。大きいデータ 
を探すときは，後ろから探したほうが早い 
ってことかしら。 

光：そのとおり。どちらにしてもデータの 
性格ってものが絡んでいるでしよ。 

Yo : 何度も探すとか，ソートされていると 
か，そういうことね。 

光：そう。しかし，メモリサーチはどんな 
データが入っているかわからないし，構造 
だって決まってない。結局なんの手掛かり 
もないから素直に探すしかないんです。 

I 未使用命令なのね 

光：いままで「マシン語カクテル」で使っ 
たことのない Z 80の命令を使いますよ。 

Yo :まだ残ってたの？ 

光： CPIR って知ってる？ 

Yo : LDIR なら聞いたことあるんだけど。 
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光： まあ，近いものはありますね。この命 
令ではサーチするデータを A レジスタ，サ 
ーチを始めるアドレスを HL レジスタ，サ 
ーチするバイト数を BC レジスタに入れて 
使うんですよ。 

Yo :なんだかひ とつのサブルーチン みた 
いね。 LDIR のときもそうだったけど。 

光： うんうん。 CPIR はデータが見つかる 
力％ BC が 0 になるまで次の命令を実行しな 
いから，そのことを前提としてプログラム 
を書いていいんだ。 

Yo :見つかったの力％サーチが終了したか 
の判断はどうするの？ 

光： ゼロフラグを見れば いい。 ゼロフラグ 
が1なら見つかった，0なら見つからずに 
終了したということだからね。 

Yo :ふうん。 

光： ほ力 M こも CPI や CPDR，CPD などイ以た 
ような命令があるんだ。 

M: 基本的にコンペア (CP) の派生型なん 
ですね。 

光： そうです。では，プログラムでも作り 
ますか。 

' >デバッガー歩前 

光： カチャカチャ……。はい，できたと。 
Yo :今回は比較的早かったのね。とっても 
いい傾向よ。 

光： 急がないと，スキーに行けなくなっち 
やうからね。 

M :お見事0 


Yo :なにか特筆モノの機能はついてる 
の？ 

光：特筆モノねえ。まあ，デバッガ上でサ 
ーチするのは，2通りが考えられるわけで 
すよ。 

Yo :それが特筆モノなの？ 

光：最後まで話を聞きなさい。あのね，単 
にデータを探してみるという場合，たとえ 
ば，どこどこのサブルーチンを呼び出して 
るのはどこだろう？とかいう場合ね。ソ 
ースリストがなければ自分で解析するしか 
ないでしよ0そんなときには，アドレスた^ 
けわかればいいでしよ。それにプリンタに 
も打ち出したい。 

Yo :ふんふん。 

光：ところ力 5 '，そのデータをエディットす 
るのが目的という場合もあるんだ。 

M : それはそうですね。文字列のサーチと 
か，いろいろあるわけだから。 

光：そんなときはすぐにでもエディットで 
きたほうがいいじゃない。 

Yo :プリンタに出力する必要もなさそう。 
光：そういった場合を考慮すると，画面へ 
の出力の方法は2通りあるべきだ，ってこ 
とになるわけ。 

M :横書きと縦書きとかにするんですね。 
光：そう， DIR の W スイッチみたいなもん 
だね。 

Yo : X 68000 とかの話をされても，ちっと 
もわからないわよ。 

光：案ずるより産むが易し。さっそく実行 
してみよう。 


コマンドの説明その& 


OF (W) XXXX VYYY ?? 

XXXX 番地から YYYY 番地までのメモリサーチ 
を行^います。？？にあたるデータは 16 進数か文字 
列が使えます。文字列の場合は””でぐくってく 
ださい。数値と文字列の混合もできます。なお， 
仕様により$00のサーチはできません。 

W は表示のスイッチになっています 0 発見し 
たアドレスを表示する際に縦害きか横書きにで 
きます。縦書きの場合，そのままメモリをエデ 
ィットできます。横窨きのときはできません。 
目的や好みによって使い分けてください。トグ 
ルになってますので，注意してください。もち 
ろんこの W は省略できます。 

また，このコマンドはプリンタスイッチに反 
応します。ブリントアウトをしたい場合は“#” 
コマンドをイ吏ってください。 
ex) F 5000 57FF ” Break Pointer” 

F 5000 5FFF CD B2 IF 
F 5000 6FFF ” setting.” 0D 

〇 Vn 

デフォルトデバイスを切り換えます。 
Human68k ゼ MS-DOS のような エコーバッ クをし 
ます。 n にあたる部分は A 〜 D までです。必要 


に応じて使い分けてください。 
ex) V B 

OR ファイルネーム（，$ XXXX) 

オブジェクトファイルを読み込みます。番地 
を指定すると，そのアドレスを先頭にしてファ 
イルを読みます。その際には“，”のほかに“：” 
でも指定できます。単に "R” としたり，コマ 
ンドエラーの場合はディレクトリを表示します。 
力ーソルで選択をしてリターンで読み込みます。 
なお， Break で中止します 0 ASCII ファイルは読め 
ませんので注意してください。 
ex) R B:TEST.X,9000 
〇 W ファイルネーム， XXXX,YYYY,(ZZZZ) 

オブジェクトファイルを畜き出します。 XXXX 
番地はスタートアドレス， YYYY 番地はエンドア 
ドレスです。 ZZZZ 番地はエグゼキュートアドレ 
ス（省略可）です。 R コマンドとほぼ同じ仕様 
になっています。 
ex) W C:BP.X r 5000,566 E, 5000 

注意：このプログラムは S - OS 用に作られてい 
ますが，ドライブは A 〜 D までしか確認してい 
ません。簡単な改造で Q や T にも対応できると 
思いますので，がんばってみてください。 



丫〇 :アセンブルしてと。……あれ？ 動力 
ないわよ。 

光：あ，そうだ。先月号のリストにパツヲ 
を当てないと。 

Yo :どうすればいいの？ 

光：先月号の分を5000番地からに置いて太 
いて，今月のプログラムを5400番地に置く 
それから， 

J 5000 

でプログラムを起動して， 

A>E 50 C 5 
とすると， 

50 C 5 FF 
50 C 6 53 

とか出てくるから，これを 

50 C 5 0 E 
50 C 6 54 

のように直していけばいいんです。直すと 
ころは表1にまとめておきました。 

M :ソースリストで全部打ち込んだ人はと 
うすればいいのかな。 

光：ええと，先月分に比べて最初のラベノ| 
定義の数が増えているから，そこを注意1 
ることと，最初の OFFSET が$8000では5 
りないから，もっと後ろのほうに持って L 
く必要がありますね。あとは，ラベルが2 
重定義にならないように，先月号のリス t 
中の557行と559〜561行を削除すればいし 
のかな。 

Yo :お疲れさまでした。 

光：なんのなんの， コマンドの 一覧も用清 

表1先月号からの変更点 


5039 

36 

―> 

38 

503A 

38 

― > 

31 

50C5 

FF 

—> 

0E 

50C6 

53 

—> 

54 

50CF 

FF 

―> 

00 

50D0 

53 

― ► 

54 

50D4 

FF 

— ► 

D3 

50D5 

53 

― ► 

54 

50D9 

FF 

—> 

50 

50DA 

53 

— > 

55 
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/ましたから，そっちも見て〈ださいね。 

1:あれ？ 一気にファイル操作の関係も 
b つちやつたんだね。あとは デイスアセン 
f ル さえあれば デバ、ッガ になりますね。 
t :う〜ん。ちょっと大変そうですね。プ 


ログラムの名前がブレイクポインタになっ 
てますからね，最後までやるかどうか。 

Vo :純ちゃんたらまだ寝てるのね。 

純 ： ZZz . 。 

光：ようし。今日は純ちゃんのツケだ。思 


いっきり食うぞ！ 

純：やだ， ムニヤムニヤ。 

光：ちえっ。しっかりしてるなあ。 

M :それがツケをためない コツ ですよ。 

—つづく一 


• J スト1 


0000 




5 


OFFSET 

$8400-$5400 

5400 




6 


ORG 

<5400 


5400 




7 





5400 




8 





5400 




9 

；Label 


Address 

Break 

5400 




10 





5400 




11 

*0SK 

EQU 

11F5D 

system 

work 

5400 




12 

#STKAD 

EQU 

$1F6C 



5400 




13 

♦EXADR 

EQU 

S1F6E 



5400 




14 

♦DTADR 

EQU 

S1F70 



5400 




15 

♦ SIZE 

EQU 

S1F72 



5400 




16 

♦KBFAD 

EQU 

*1F76 



5400 




17 

#PRCNT 

EQU 

$1F7A 



5400 




18 

#LPSW 

EQU 

S1F7C 



5400 




19 

#MON 

EQU 

S1F8E 

nothing 

5400 




20 

♦ FILE 

EQU 

J1FA3 

AP,BC,DE,HL 

5400 




21 

«RDD 

EQU 

S1FA6 

AF,BC,DE,HL 

5400 




22 

#WROD 

EQU 

SI FAC 

AF,BC,DE,HL 

5400 




23 

#WOPEN 

EQU 

$1FAF 

AF,BC,DE,HL 

5400 




24 

#HLHEX 

EQU 

S1FB2 

AF.DE+4,HL 

5400 




25 

#2HEX 

EQU 

J1FB5 

AF.DE+2 

5400 




26 

睿 HEX 

EQU 

S1FB8 

AF 

5400 




27 

#PRTHL 

EQU 

S1FBE 

AF 

5400 




28 

#PRTHX 

EQU 

S1FC1 

AF 

5400 




29 

#BELL 

EQU 

S1FC4 

AF 

5400 




30 

#BRKEY 

EQU 

$1FCD 

AF 

5400 




31 

#GETL 

EQU 

$1FD3 

AF 

5400 




32 

#LPTOF 

EQU 

S1FD6 

nothing 

5400 




33 

# し PTON 

EQU 

S1FD9 

nothing 

5400 




34 

州 PRINT 

EQU 

$1FE2 

AF.DE 

5400 




35 

孝 MSX 

EQU 

S1FE5 

F 

5400 




36 

#LTNL 

EQU 

S1FEE 

nothing 

5400 




37 

孝 PRINTS 

EQU 

S1FF1 

F 

5400 




38 

#PRINT 

EQU 

*1FF4 

F 

5400 




39 

#VER 

EQU 

$1FF7 

HL 

5400 




40 

#HOT 

EQU 

$1FFA 

nothing 

5400 




41 

#DIR 

EQU 

92006 

AF,BC,DE,HL 

5400 




42 

#ROPEN 

EQU 

$2009 

AF,BC f DE f HL 

5400 




43 

#CSR 

EQU 

$2018 

HL 

5400 




44 

書 SCRN 

EQU 

S201B 

AF 

5400 




45 

#FLGET 

EQU 

$2021 

AF 

5400 




4e 

4RDVSW 

EQU 

$2024 

A 

5400 




47 

#SDVSW 

EQU 

$2027 

AF 

5400 




48 


; 



5400 




49 

PRN 

HQU 

S516B 

; 4 力 • ッ： T ， 

1 / ラへ • 

5400 




50 





5400 




51 

DVSET : 

* 



5400 

LA 



52 


LD 

A, (DE) 


5401 

FE 

41 


53 


CP 



5403 

D8 



54 


RET 

C 


5404 

FE 

45 


55 


CP 

•E* 


5406 

DO 



56 


RET 

NC 


5407 

CD 

27 

20 

57 


CALL 

#SDVSW 


540A 

32 

5D 

IF 

58 


LD 

(#DSK),A 


540D 

C9 



59 


RET 



540E 




60 

FIND ；* 




540E 

1A 



61 


LD 

A, (DE) 


540F 

FE 

57 


62 


CP 

..W". 


5411 

20 

0A 


63 


JR 

NZ.FIND0 


5413 

3A 

CE 

54 

64 


LD 

A, (WIDTH) 

5416 

EE 

01 


65 


XOR 

1 


5418 

32 

CE 

54 

66 


LD 

(WIDTH),A 

541B 

13 



67 


INC 

DE 


541C 

1A 



68 


LD 

A,(DE) 


541D 




69 

FIND0 




541D 

FE 

20 

20 

70 


IF A=. 

• " THEN INC DE 

5420 

01 

13 







5422 

CD 

B2 

IF 

71 


CALL 

#HLHEX 


5425 

08 



72 


RET 

C 


5426 

1A 



73 


LD 

A,(DE) 


5427 

B7 



74 


OR 

A 


5428 

C8 



75 


RET 

Z 


5429 

13 



76 


INC 

DE 


542A 

E5 



77 


PUSH 

HL 


542B 

Cl 



78 


POP 

BC 


542C 

CD 

B2 

IF 

79 


CALL 

4HLHEX 


542F 

D8 



80 


RET 

C 


5430 

CS 



81 


PUSH 

BC 

；Start address 

5431 

ED 

42 


82 


SBC 

HL.BC 


5433 

23 



83 


INC 

HL 


5434 

E5 



84 


PUSH 

HL 

;Byte BC 

5435 




85 


; 



5435 

62 

6B 


86 


LD 

HL.DE 


5437 

ED 

53 

CF 

87 


LD 

(DEADR),DE 

543A 

54 








543B 




88 


; 



543B 




89 

MOJI 




543B 

1A 



90 


LD 

A f (DK) 


5430 

B7 



91 


OR 

A 


5430 

28 

24 


92 


JR 

Z t FINDl 


543F 

FE 

20 

20 

93 


IF A =， 

• .. THEN INC DE JR 

MOJI 

5442 

03 

13 

18 






5445 

F5 








5446 

FE 

22 


94 


CP 




5448 

28 

09 


95 


JR 

Z,MOJI2 

544A 

CD 

B5 

IF 

96 


CALL 

*2HEX 

544D 

38 

14 


97 


JR 

LD 

C.FINDl 

544F 

77 



98 


(HL),A 

5450 

23 



99 


INC 

HL 

5451 

18 

E8 


100 


JR 

MOJI 

5453 




101 

MOJI 2 



5453 

13 



102 


INC 

DE 

5454 

1A 



103 


LD 

A, (DE) 

5455 

B7 



104 


OR 

A 

5456 

28 

0B 


105 


JR 

Z.FINDl 

5458 

FE 

22 


106 


CP 

...... 

54SA 

28 

04 


107 


JR 

Z.MOJI3 

545C 

77 



108 


LD 

(HL),A 

545D 

23 



109 


INC 

HL 

545E 

18 

F3 


110 


JR 

MOJI 2 

5460 




111 

MOJI 3 



5460 

13 



112 


INC 

DE 

5461 

18 

D8 


113 


JR 

MOJI 

5463 




114 

FIND1 



5463 

36 

00 


115 


LD 

(HL),0 

5465 

Cl 



116 


POP 

BC 

HL 

5466 

Ei 



117 


POP 

5467 




118 

FIND2 



5467 

ED 

5B 

CF 

119 


LD 

DE,(DEADR) 

546A 

54 







546B 

1A 



120 


LD 

OR 

A,(DEI 

546C 

B7 



121 


\ 

5460 

C8 



122 


RET 

Z 

546E 

ED 

B1 


123 


CPIR 


5470 

20 

55 


124 


JR 

NZ,FINDS 

5472 

2B 



125 


DEC 

HL 

5473 

22 

D1 

54 

126 


LD 

(FINADR),HL 

5476 




127 

FIND3 



5476 

23 



128 


INC 

HL 

5477 

13 



129 


INC 

DE 

5478 

1A 



130 


LD 

A,(DE) 

5479 

B7 



131 


OR 

A 

547A 

28 

06 


132 


JR 

Z.FIND4 

547C 

BE 



133 


CP 

(HL) 

547D 

28 

F7 


134 


JR 

Z.FIND3 

547F 

C3 

67 

54 

135 


JP 

FIND2 

5482 




136 

FIND4 


； 5 ッか 

5482 

CD 

6B 

.51 

137 


CALL 

PRN : PRN 

5485 

E5 



138 


PUSH 

HL 

5496 

2A 

Dl 

54 

139 


LD 

HL,(FINADR) 

5489 

CD 

BE 

IF 

140 


CALL 

孝 PRTHL 

548C 

El 



141 


POP 

HL 

5431) 




142 




548D 

3A 

CE 

54 

143 


LD 

A,(WIDTH) 

5490 

B7 



144 


OR 

A 

5491 

28 

0A 


145 


JR 

Z.WPRINT2 

5493 




146 

WPRINT 



5493 

CD 

E2 

IF 

147 


CALL 

4MPRINT 

5496 

20 

3A 

20 

148 


DM 

M : M 

5499 

20 







549A 

00 



149 


DB 

see 

549B 




150 


Sr 


549B 

18 

CA 


151 


FIND2 

549D 




152 

WPRINT2 



5490 

ED 

5B 

CF 

153 


LD 

DE,(DEADR) 

54A0 

54A1 

54 



154 

WPRINT3 



54A1 

3E 

20 


155 


LD 

A," •• 

54A3 

CD 

F4 

IF 

156 


CALL 

IPRINT 

54A6 

1A 



157 


LD 

A,(DE) 

54A7 

X3 



158 


INC 

DE 

S4A8 

B7 



159 


OR 

JR 

A 

54A9 

28 

06 


160 


Z.WPRINT4 

54AB 

CD 

Cl 

IF 

161 


CALL 

#PRTHX 

54AE 

C3 

A1 

54 

162 


JP 

WPRINT3 

54B1 




163 

WPRINT4 



54B1 

3E 

20 


164 


LD 

A," •• 

54B3 

CD 

F4 

IF 

165 


CALL 

♦PRINT 

54B6 

3E 

2F 


166 


LD 

A # "/” 

54B8 

CD 

F4 

IF 

167 


CALL 

#PRINT 

54BB 

ED 

5B 

CF 

168 


LD 

DE,(DEADR) 

54BE 

54 







54BF 

CD 

E5 

IF 

169 


CALL 

#MSX 

54C2 

CD 

EE 

IF 

170 


CALL 

#LTNL 

5405 




171 




54C5 

18 

AC 


172 


FIND2 

54C7 




173 

FIND5 



54C7 

CD 

EE 

IF 

174 


CALL 

#LTNL 

54CA 

CD 

D6 

IF 

175 


CALL 

#LPTOF 

54CD 

C9 



176 


RET 


54CE 




177 

WIDTH 



54CE 

00 



178 


DB 

$00 

54CF 




179 

DEADR 



54CF 

eo 

00 


180 


DW 

$0000 

54DI 




181 

FINADR 



54D1 

ee 

00 


182 


DW 

$0000 

54D3 




183 




54D3 




184 

READ :* 



54D3 

CD 

24 

20 

185 


CALL 

#RDVSW 

54D6 

32 

6E 

56 

186 


LD 

(DRV),A 

5409 

CD 

1C 

56 

187 


CALL 

DRVCHK 

54DC 

38 

6D 


188 


JR 

C.RSELECT 


►「笑ってごまかせ自分の失敗，激しく璐れ他人の失敗 j 。 これは僕が父親に教わった言葉 
である。 円福貴光 (17) X 68000 ACE - HD 愛知県 
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54DE 

21 

48 

56 

189 

LD 

HL,FILENAME 

55A5 




293 




54E1 




190 READ1 



55A5 

3A 

6E 

56 

294 


LD 

A,(DRV) 

54E1 

1 A 



191 

LD 

A, (DE) 

55A8 

32 

5D 

IF 

295 


LD 

(#DSK),A 

54E2 

FE 

20 

20 

192 

IF A= M 

.，THEN INC DE JR 

READl 55AB 




296 


； 


54E5 

03 

13 

18 




55AB 

CD 

AF 

IF 

297 


CALL 

#WOPEN 

54E8 

F8 






55AE 

38 

1A 


298 


JR 

C,WSELECT 

54E9 

B7 



193 

OR 

A 

S5B0 




299 


: 


54EA 

28 

IF 


194 

JR 

Z.OPEN 

55B0 

CD 

E2 

IF 

300 


CALL 

♦MPRINT 

54EC 

FE 

3A 


195 

CP 

" : 

55B3 

0C 



301 


DB 

$0C 

54EE 

28 

09 


196 

JR 

Z.READ2 

55B4 

57 

72 

69 

302 


DM 

••Writing M 

54F0 

FE 

2C 


197 

CP 

#， • 

55B7 

74 

69 

6E 





54F2 

28 

05 


198 

JR 

Z.READ2 

55BA 

67 

20 






54F4 

77 



199 

LD 

(HL),A 

55BC 

00 



303 


DB 

$00 

54F5 

23 



200 

INC 

HL 

55BD 

11 

48 

56 

304 


LD 

DE,FILENAME 

54 F6 

13 



201 

INC 

DE 

55CC 

CD 

E5 

IF 

305 


CALL 

#MSX 

54F7 

18 

E8 


202 

JR 

READ1 

55C3 

CD 

EE 

IF 

306 


CALL 

#LTNL 

54F9 




203 READ2 



55C6 

CD 

AC 

IF 

3C7 


CALL 

#WROD 

54F9 

36 

00 


204 

LD 

(HL),0 

55C9 

C9 



308 


RET 


54FB 

13 



205 

INC 

DE 

55CA 




309 

WSELECT 



54FC 

CD 

B2 

IF 

206 

CALL 

*HLHEX 

55CA 

CD 

CF 

55 

310 


CALL 

SELECT 

54FF 

38 

4A 


207 

JR 

C,RSELECT 

55CD 

18 

A8 


311 


JR 

WRITE2 

5501 

22 

6B 

56 

208 

LD 

(FILEADR),HL 

55CF 




312 

SELECT 



5504 

21 

6D 

56 

209 

LD 

HL.FILFLG 

55CF 

CD 

06 

20 

313 


CALL 

彝 DIR 

5507 

36 

01 


210 

LD 

(HL),1 

55D2 

CD 

E2 

IF 

314 


CALL 

tMPRINT 

5509 

18 

07 


211 

JR 

OPEN 2 

55D5 

48 

69 

74 

315 


DM 

"Hit <CR> on .. 

550B 




212 OPEN 



55D8 

20 

3C 

43 





550B 

36 

00 


213 

LD 

(HL),e 

SSOB 

52 

3E 

20 





5500 

21 

6D 

56 

214 

LD 

HL.FILFLG 

55DE 

6F 

6E 

20 





5510 

36 

00 


215 

LD 

(HL),0 

55E1 

46 

69 

6C 

316 


DM 

•’File or Break 

5512 




216 OPEN2 



55E4 

65 

20 

6F 





5512 

11 

48 

56 

217 

LD 

DE,FILENAME 

55E7 

72 

20 

42 





5515 

3E 

01 


218 

LD 

A,$01 

55EA 

72 

65 

61 





5517 

CD 

A3 

IF 

219 

CALL 

♦ FILE 

55ED 

6B 







551A 




220 

； 


55EE 

0D 

00 


317 


DB 

S0O.S00 

551A 

3A 

6E 

56 

221 

LD 

A,(DRV) 

55F0 




318 

SELECT2 



551D 

32 

5D 

IF 

222 

LD 

(«DSK),A 

55F0 

CD 

CD 

IF 

319 


CALL 

#BBKEY 

5520 




223 

； 


55F3 

El 



320 


POP 

HL 

5520 

CD 

09 

20 

224 

CALL 

♦ROPEN 

55F4 

C8 



321 


BET 

Z 

5523 

38 

26 


225 

JR 

C,RSELECT 

55F5 

E5 



322 


PUSH 

HL 

5525 




226 

； 


55F6 

CD 

21 

20 

323 


CALL 

参 FLGET 

5525 

3A 

6D 

56 

227 

LD 

A, (FILFLG) 

55F9 

OD 

F4 

IF 

324 


CALL 

♦PRINT 

5528 

B7 



228 

OR 

A 

55FC 

FE 

0D 


325 


CP 

$0D 

5529 

28 

06 


229 

JR 

Z.OPEN3 

55FE 

20 

F0 


326 


JR 

N2.SELECT2 

552B 

2A 

6B 

56 

230 

LD 

HL,(FILEADR) 

5600 




327 


； 


552E 

22 

70 

IF 

231 

LD 

(#DTADR),HL 

5600 

CD 

18 

20 

328 


CALL 

♦CSR 

5531 




232 OPEN3 



5603 

25 



329 


DEC 

H 

5531 

CD 

E2 

IF 

233 

CALL 

IMPRINT 

5604 

2E 

05 


330 


LD 

L,$05 

5534 

0C 



234 

DB 

*0C 

5606 

11 

48 

56 

331 


LD 

DE,FILENAME 

5535 

52 

65 

61 

235 

DM 

"Reading " 

5609 

06 

23 


332 


LD 

B.35 

5538 

64 

69 

6E 




560B 




333 


; 


553B 

67 

20 





560B 




334 

SELECT3 



5530 

00 



236 

DB 

$00 

560B 

CD 

IB 

2Q 

335 


CALL 

#SCRN 

553E 

11 

48 

56 

237 

LD 

DE,FILENAME 

560E 

12 



336 


LD 

(DE),A 

5541 

CD 

E5 

IF 

238 

CALL 

#MSX 

560F 

13 



337 


INC 

DE 

5544 

CD 

EE 

IF 

239 

CALL 

#LTNL 

5610 

2C 



338 


INC 

L 

5547 

CD 

A6 

IF 

240 

CALL 

#RDD 

5611 

10 

F8 


339 


OJNZ 

SELECT3 

554 A 

C9 



241 

RET 


5613 

11 

5B 

56 

340 


LD 

DE,FILENAMES 19 

554B 




242 RSELECT 



5616 




341 


； 


554B 

CD 

CF 

55 

243 

CALL 

SELECT 

5616 

21 

6D 

56 

342 


LD 

HL.FILFLG 

554E 

18 

C2 


244 

JR 

OPEN2 

5619 

36 

00 


343 


LD 

(HL).0 

5550 




245 



561B 

C9 



344 


RET 


5550 




246 WRITE ; 

* 


5610 




345 

DRVCHK 



5550 

CD 

24 

20 

247 

CALL 

#RDVSW 

5610 

D5 



346 


PUSH 

DE 

5553 

32 

6E 

56 

248 

LD 

(DRV),A 

5610 

06 

04 


347 


LD 

B,4 

5556 

CD 

1C 

56 

249 

CALL 

DRVCHK 

561F 




348 

DRVCHK2 



5559 

38 

6F 


250 

JR 

C.WSELECT 

561F 

1A 



349 


LD 

A, (DE) 

555B 

21 

48 

56 

251 

LD 

HL,FILENAME 

5620 

13 



350 


INC 

DE 

555E 




252 WRITEl 



5621 

FE 

3A 


351 


CP 

•• . •• 

555E 

1A 



253 

LD 

A, (DE) 

5623 

28 

04 


352 


JR 

Z.DRVCHK4 

555F 

FE 

20 

20 

254 

IF A=" 

*• THEN INC DE JR 

WRITE1 5625 

10 

F8 


353 


DJNZ 

DBVCHK2 

5562 

03 

13 

18 




5627 




354 

DRVCHK3 



5565 

F8 






5627 

D1 



355 


POP 

DE 

5566 

B7 



255 

OB 

A 

5628 

C9 



356 


RET 


5567 

CA 

06 

20 

256 

JP 

Z,#DIR 

5629 




357 

DRVCHK4 



556A 

FE 

3A 


257 

CP 


5629 

IB 



358 


DEC 

DE 

556C 

28 

09 


258 

JR 

Z,WRITE2 

562A 

IB 



359 


DEC 

DE 

556E 

FE 

2C 


259 

CP 


562B 

1A 



350 


し D 

A,(DE ) 

5570 

28 

05 


260 

JR 

Z.WRITE2 

562C 

FE 

41 

30 

361 


IF A<"A 

•• THEN JR DRVCm 

5572 

77 



261 

LD 

(HL),A 

562F 

02 

18 

F5 





5573 

23 



262 

INC 

H L 

5632 

FE 

45 

38 

362 


IF A>=" 

E" THEN JR DRVCJ 

5574 

13 



263 

INC 

DE 

5635 

02 

18 

EF 





5575 

18 

E7 


264 

JR 

WRITE1 

5638 

32 

5D 

IF 

363 


し D 

(#DSK),A 

5577 




265 WRITE2 



563B 

32 

6E 

56 

364 


し D 

(DRV),A 

5577 

13 



266 

INC 

DE 

563E 

El 



365 


POP 

HL 

5578 

36 

ee 


267 

LD 

(HL),0 

563F 

13 



366 


INC 

DE 

557A 

CD 

B2 

IF 

268 

CALL 

*HLHEX 

5640 

13 



367 


INC 

DE 

557D 

D8 



269 

RET 

C 

5641 

1A 



368 


し D 

A, (DE) 

557E 

44 

4D 


270 

LD 

BC.HL 

5642 

FE 

00 

20 

369 


IF A=S00 THEN SCF 

5580 

22 

70 

IF 

271 

LD 

( fDTADR ) ,HL 

5645 

01 

37 






5583 




272 



5647 

C9 



370 


RET 


5583 

13 



273 

INC 

DE 

5648 




371 




5584 

CD 

B2 

IF 

274 

CALL 

#HLHEX 

5648 




372 

FILENAME 


5587 

D8 



275 

RET 

C 

5648 

00 

00 

00 

373 


DS 

35 

5588 

ED 

42 


276 

SBC 

HL.BC 

564B 

00 

00 

00 





558A 

23 



277 

INC 

HL 

564E 

00 

00 

00 





5S8B 

22 

72 

IF 

278 

LD 

(♦SIZE),HL 

5651 

00 

00 

00 





558E 




279 

； 


5654 

00 

00 

00 





558E 

1A 



280 

LD 

A, (DE) 

5657 

00 

00 

00 





558F 

B7 



281 

OR 

A 

565A 

00 

ee 

00 





5590 

28 

07 


282 

JR 

Z.WRITE3 

565D 

00 

00 

00 





5592 

13 



283 

INC 

DE 

5660 

00 

00 

00 





5593 

CD 

B2 

IF 

284 

CALL 

tHLHEX 

5663 

00 

00 

00 





5596 

D8 



285 

RET 

C 

5666 

00 

00 

00 





5597 

44 

4D 


286 

LD 

BC.HL 

5669 

00 

00 






5599 




287 WRITE3 



566B 




374 

FILEADR 



5599 

ED 

43 

6E 

288 

LD 

(«EXADR),BC 

566B 

00 

00 


375 


DW 

$0000 

5590 

IF 






566D 




376 

FILFLG 



559D 




289 

； 


566D 

00 



377 


DB 

S00 

559D 

11 

48 

56 

290 

LD 

DE,FILENAME 

566E 




378 

DRV 



55A0 

3E 

ei 


291 

LD 

A f $0l 

566E 

00 



379 


DB 

S00 

55A2 

CD 

A3 

IF 

292 

CALL 

♦ FILE 
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►友速が「ジェノサイド」をやっているとき，死にそうになりました。彼は何を思ったの 
か，キーボードについている HELP キーを押しているではありませんか。もちろん，あっけ 
なくやられてしまいましたが。 高辻力也（17> X 68000 ACE 愛知県 


111111111111111111111111111111111111111111111111111 X 68000 マシン語プログラミング 


niiininiuiii 川 iiHiiiiiiiiiHi 川川 11111111111 niiihiiiiiiiiii 川 1111 


Chapter- 



必須のラインル 


ソーティンクアルゴリズムのあとは趣向を一転させ，久しぶりにヴ 
ラフィック関係の題材を取り上げてみましよう。ますは，これがな 


Assembler 


ければ始まらないラインルーチンです。線1本引くアルゴリズムに 


も奥深いものがあることが実感できるのではないでしようか。 


チン 


今回はグラフィックの必須アイテム，ラインルー 
チンを作ってみたい。ライン描画のアルゴリズムは 
なかなか応用が広く，スキ ヤン コンバージョ ン によ 
る多角形の塗り潰し（来月取り上げる予定）や，グ 
ラフィックパターンの拡大•縮小にも利用できる。 
また， IOCS など，既存のラインルーチンの性能や機 
能では満足できないときのために，機能を削って速 
度を稼いだ版や速度を犠牲にして機能を増やした版 
など，自家製のラインルーチンを何通りか用意して 
ぉくのも意味があることだと思う。もっとも，今回 
作るのはなんの飾りもないごくふつうのラインルー 
チンだ。 

参考文献としては，ぉ馴染みの『実践コンピュー 
タグラフイックス』（日刊工業新聞社刊）を挙げてお 


ろ変更してリスト1を走らせてみると，正しい結果 
が得られない場合が見つかると思う。明らかに， 
xO = xl の場合は，0での除算を生じてプログラムが 
止まる（上の式を見ればすぐわかることだが)。ま 
た，傾きが急な線分を描かせようとすると， y が x 
に対して急激に変化するので飛びとびの座標しか得 
られず，点線になってしまう。この2つの問題は， 
傾きが1より小さい場合と大きい場合との処理を分 
けることで回避できる。つまり，リスト1のループ 
とは X と y の関係を逆にしたループを別に用意し， 

I xl-xO | < | yl-yO | 

のときには， 「 x 座標を変化させつつ y 座標を求めて 
いく」代わりに， 「 y 座標を変化させつつ x 座標を求 


|ラインルーチンの原型 

リスト1を見てもらいたい0線分 (0,0)-(5,3) を 
グラフィック圃面に描くときに打つべき点の座標を 
計算し，表示する X - BASIC プログラムだ。ラインル 
ーチンの素朴な原型といえる。このプログラムをべ 
ースに， マシン 語にしやすく，また， マシン言 吾にし 
たときに速くなるようなライン描画アルゴリズムを 
導いてみよう。 

リスト1では，2点 ( x 0， y 0), ( xl , yl ) を通る直線 

力 ? ，式， 


y = m(x — x 0)+ y 0 (ただし 

で与えられることを利用し，この式の x に〇から5 
を代入して，対応する y の値を求めている。ここで， 

グラフイック_面では座標値は整数しかとりえない。 

実数で求めた y を整数にまるめる必要がある。リス 
卜1ではごく自然な発想で， y を四捨五入している 
(110行）。実は，アルゴリズムを洗練していくにつ 
れて，この四捨五入が結構深い意味を持つことが明 
らかになっていく。 

ところで，始点 ( x 0, y 0) や終点 ( xl , yl > をいろい 

► X 68000 を贸うために Oh!X を H い始めたが，蜇行きがあやしくなってきた。 

休妨弥(18> PC -9801 RA 三莆财 


10 float xG = 0, yO = 0 
20 float xl= 5, yl= 3 
30 float m 

40 int x, y, dx, sx , i 
50 /t 


60 dx = abs(xl-xO) 

70 sx = agn(xl-x0) 

80 m = (yl-yO)/(xl-xO} 
90 x = \0 

100 for i = 0 to dx 


110 
120 
130 
140 


y = intim 本 
print x, y 
X = X + sx 

next 


0.5¢) 


10 float xO = 0, yC = 0 
20 float xl= 5, yl= 3 
30 float m 

40 int x, y, dx, dy, sx, sy, i 
50 /* 

60 dx = ab8(xl-x0} : dy = abs(yl-y0) 
70 sx = sgn(xl-x0) : sy = sgn(yl-y0) 
80 if (dx >= dy) then { 

90 x = x0 

100 ro = (y1-yO)/(x1-xO) 

110 for i = 0 to dx 

120 y = int(m 本 x + 0.5#) 

130 print x, y 

140 x = x + sx 

150 next 

160 } else { 

170 y = y0 

180 m = (xl-x0)/(yl-y0) 

190 for i = 0 to dy 

200 x = int(m * y + 0.5#) 

210 print x, y 

220 y = y + sy 

230 next 

240 ) 


• J スト 1 


• J スト E 
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• J スト 3 


リスト 4 


めていく」わけだ。そのように拡張したプログラム 
をリスト2に示しておく。 

では，やがてマシン語に書き直すことを前提にプ 
ログラムを改造していこう。話を簡単にするために， 
しばらくのあいだは， 

| xl—xO | ^ | yl—yO | 

の場合（傾きが 45 度よりもなだらかな線分）のみを 
扱うことにする。 

| xl—xO | < | yl-yO | 

に対応するのはあとからでもできることはいま示し 
た。また， 

xO ^ xl 

を仮定しよう。線分はつねに左から右へと描いてい 
<〇 

xO > xl 

の場合は，処理に先立って始点と終点を取り替える 
か，あるいは，リスト 1 でもやったように xl-xO の 
符号を利用することで対応できる。 

ついでに，実数計算にもしばらく目をつむる。マ 
シン語にするうえでは，処理速度の点からも，実数 
を使わずに整数だけで計算するようにしたほうが好 
ましいのはいうまでもないが，整数化はアルゴリズ 
ムが固まってからでも遅くはない0 

と，いつでもできることは先延ばしにして思考の 
範囲を限定し，いま一度リスト1を眺めてみよう0 
速度低下の最大の元凶になりそうな乗算があるので, 
これを粛正することを考える。 

リスト1ではループの中で毎回，式， 
y =m (x-xO)+yO 

に x を代入して y 座標を求めていた。しかし，父が 


10 float X0 = 0, y0 = 0 
20 float xl= 5, yl= 3 
30 float m, fy 
40 int x, y, dx, i 
50 /本 

60 dx = abs(xl-xO) 

70 m = (y1-y0) / (xl-x0) 

80 x = x0 : fy = y 
90 for i = 0 to dx 
100 y = int(fy + 0.5#) 

110 print x, y 

120 x = x + 1 

130 fy = fy + m 

140 next 


10 float x0 = 0, yO = 0 
20 float xl= 5, yl= 3 
30 float m, e 
40 int x, y, dx, i 
50 /* 

60 dx = abs(x 1-X0) 

70 rn = ( yl-y0 ) / (xl -X0 ) 
80 e = -0.5# 


1 増えると y は傾き m ずつ増えるわけだから， 

y = y 0 

と初期化しておいて， m を足し込んでいくだけで， 
y の値は順に求まる。リスト1はリスト3のように 
簡略化された。 

さて，ここからどうしよう。さっさと整数化して 
みるか？ 確かに， m と y を xl - xO 倍したまま計算 
し，点を打つとき（座標を表示するとき）に xl-xO 
で割ることで，整数計算に帰着することはできる。 
ところが，そんなことをすると除算をループの中に 
持ち込むことになり，処理速度を稼ぐどころか，か 
えって低下させてしまうことにもなりかねない。 

そこで，少し考え方を変える。 y の小数点以下の 
値の意味を思い出そう。最終的には y は魃数にまる 
められる。 y の小数部は，このまるめの際の四捨五 
入にのみ影響するわけだ。 y の小数部は「2つの可 
能性のうち，どちらか真の線分に近い点を選択する 
スイツチ」として働いている。 

とくに， 

xO ^ xl 
yO ^ yl 

| xl —xO | ^ | yl—yO | 

の場合（右上がりのなだらかな線分）に限定して考 
えてみよう。この線分を描いていく途中，ある点 (X, 
y ) に点を打ったあと，次に打つべき点は， 

( x + l , y ) (すぐ右） 

(x + l , y + l ) (右上） 

のいずれかだ。真の線分がこの2点の中点より下を 
通るのであれば （ x + l ， y ) を選択し，中点より上を 
通るのであれば （x + l ， y + l ) を選択することにな 
る。言い換えると，実数で求めた y の小数部が1/2よ 
り小さいか，大きいかでどちらの点を選ぶべきかが 
決まる。真の線分がきっかり中点を通る場合はどち 
らともいえない（どちらでも構わない）のだが，四 
捨五入のイメージで，ここでは上の点 （x + l ， y + l ) 
を選ぶものとしよう。 

少し整理してまとめてみる。実数で求めた y と， 
それを整数化した値との差を表す「誤差」という概 
念を導入し， e とおく。 e は，いままで 「 y の小数 
部」と呼んでいたものと実 K 的には同じものだ。す 
ると，右上がりのなだらかな線分は，次のような手 
順で描ける。 

1) X =X0, y 二 yO から線分を描き始める。この時 
点では， （ x , y ) は真の線分の上にあるから e 二〇 
に初期化する。 

2) 点 ( x , y ) に点を打つ。 

3) 次の描画に備えて x に1を加える。 

4) 誤差項 e に線分の傾き m を加える。その結果 e 
が1/2以上になったら y に1を加える。この時点で点 

( x , y ) は真の線分よりも上に出ることになるから， 
そのことを反映して，誤差項 e から1を引いて負の 
値にする。 

5) x が xl にたどり着くまで， 2) 〜 4) を繰り返す。 
リスト4が，このアルゴリズムをプログラムにし 

安弘 (16) X 68000 EXPERTII 滋贺跟 


90 x = X0 : y = yO 
100 for i = 0 to dx 

110 print x, y 

120 x = x + 1 

130 e = e + m 

140 if (e >= 0) then { 

150 y = y + 1 

160 e = e -1 

170 } 

180 next 


► X 68000 の CD ROM は出ないんですか。加藤 
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たものだ。ただし， e の初期値を〇ではなく 一1/2 に 
変更し，1/2と比較する代わりに0との比較で済むよ 
うに修正してある。 

e <1/2 

という不等式の両辺から1/2を引いて， 

e - l /2< 0 

とし，この e —1/2を新たな e とおいたわけだ。 

こうして導いたアルゴリズムは Bresenham のア 
ルゴリズムとして知られている。実用上は，このア 
ルゴリズムを整数化したものが使われることになる。 
いまだ実数のまま残っている項は e と m だが， e は 
符号だけが意味を持ち， m はその e の計算に利用さ 
れるだけだ。したがって， e と m に適当な正の値を 
掛けてもアルゴリズムは破綻しない。2 ( xl - xO ) を 
掛ければ，綺麗に整数化することができる（通分し 
て分子だけを残すと考えればいい）。 

リスト4を整数化し，ついでに線分の傾きや向き 
を考慮して一般化するとリスト5のようになった。 
ようやく，整数の加減算と比較のみで任意の線分を 
描くアルゴリズムが導き出されたわけだ。 

|アセンブラによるラインルーチン 

では，リスト6にアセンブリ言語版のライン描画 
サブルーチンを示そう。リスト5の X - BASIC ブログ 
ラムと見比べてもらえれば，ほとんどそのまんまだ 
ということがわかってもらえると思う。 

26〜27行で弓 I 数受け渡し領域へのポインタを al 
で受けて，さらに描くべき線分の座標を dO . w 〜 d 4. 


w に取り出す。実用的なラインルーチンにするため 
には，実画面外にアクセスしたりしないよう，この 
タイミングでクリッビングする必要があるが，クリ 
ッピングルーチンはまだ作成していなかった。 

29〜30行はあとでクリッピングルーチンを付け加え 
ることを想定し，とりあえずコメントにしてある。 

32行で1990年9月号で作ったサブルーチン 
gramadr で始点の G - RAM アドレスを計算し， 

34 〜 42 行では，インクルードフアイル GMACRO.H 
で定義してある マクロ ABS と SGN を使って， 
dx = abs vxl — x 0) 

10 int x0 = 0, y0 = 0 
20 int xl=5, yl=3 
30 int e, x, y 
40 int dx, dy, sx, sy, i 
50 /* 

60 dx = abs(xl-x0) : dy = abs(yl-y0) 
70 sx = sgn(xl-x0) : sy = sgn(yl-yO) 
80 x = x0 : y = y0 

90 if (dx > = dy) then { 

100 e = -dx 

110 for i = 0 to dx 

120 print x, y 

130 x = x + sx 

140 e = e + 2 本 dy 

150 if (e >= 0) then { 

160 y = y + ay 

170 e = e - 2*dx 

180 } 

190 next 

200 ) else { 

210 e = -dy 

220 for i = 0 to dy 

230 print x, y 

240 y = y + sy 

250 e = e + 2 本 dx 

260 if (e >= 0) then { 

270 x = x + sx 

280 e = e - 2*dy 

290 } 

300 next 

310 ) 


U スト 5 


リスト 6 GLINE.S 


1 

拿 

線分描画 



45 


moveq.1 

#GSFTCTR,d0 

本 

2 

% 




46 


asl.w 

d0,d5 

本 d5 = sy 零 1024 (or 

3 


.include 

gconst, 

. h 

47 





4 


.include 

graacro, 


48 


move.w 

COL(al),d0 

本 d0 = color 

5 

本 




49 





6 


.xdef 

gline 


50 


cmp, w 

d3,d 2 

*dy > dx ならば 

7 


.xref 

gramadr 


51 


bcs 

yl ine 

* y についてループ 

8 

拿 

.xref 

glclip 


52 





9 

本 




53 



本 dx > = 

dy のとき 

10 


.offset 

0 


54 

xline : 

move•w 

d2,dl 

本 dl=d2 

11 

本 




55 


neg. w 

dl 

本 dl=e = -dx 

12 

X0 ： 

. ds . w 

1 


56 


move.w 

d2 r d6 

«d6 = n = dx 

13 

Y0 ： 

.ds . w 

1 


57 


add • w 

d2,d2 

本 d2 = dx 本 2 

14 

XI ： 

.ds .w 

1 


58 


add • w 

d3,d3 

本 d3 = dy 本 2 

15 

Y1 ： 

.da. w 

1 


59 




♦do { 

16 

COL: 

.ds. w 

1 


60 

xlineO : 

move.w 

d0,(a0) 

* pset(x,y) 

17 

拿 




61 


adda*w 

d4 , a0 

本 X += sx 

18 


.text 



62 


add • w 

d3,dl 

本 e += 2 本 dy 

19 


.even 



63 


bmi 

xlinel 

本 if {e >= 0> { 

20 

拿 




64 


adda.w 

d5 r a0 

本 y +r sy 

21 

gline : 




65 


sub. w 

d2,dl 

本 e -= 2*dx 

22 

ARGPTR 

= 8 



66 




* } 

23 


link 

a6 .#0 


67 

xlinel : 

dbra 

d6,xlineO 

*) while (—n >=( 

24 


movem.1 

d0-d6/a0 - al ， - (sp) 

68 


bra 

done 


25 





69 



本 dx < 

dy のとき 

26 


move.1 

ARGPTR(a6),al 

*al = 引数受け旗し箱城 

70 

yline : 

move.w 

d3,dl 

*dl=d3 

27 


movem.w 

(al),d0-d3 

本 d0-d3 に座標を取り出す 

71 


neg • w 

dl 

*dl=e = -dy 

28 





72 


move.w 

d3,d6 

拿 d6 = n = dy 

29 

本 

jar 

glclip 

* クリツビングする 

73 


add • w 

d2,d2 

本 d2 = dx 拿 2 

30 

拿 

bne 

done 

*Z=0 なら描画の必要なし 

74 


add. w 

d3,d3 

拿 d3 = dy 本 2 

31 





75 




*do { 

32 


jar 

gramadr 

*始点の G-RAM 上アドレスを得る 

76 

ylineO : 

move•w 

d0,(a0) 

本 pset(x,y) 

33 





77 


adda.w 

d5, a0 

* y += sy 

34 


BUb.W 

d0,d2 

本 d2 = xl-x0 

78 


add • w 

d2,dl 

本 e += 2 本 dx 

35 


move.w 

d2,d4 

*d4 = d2 

79 


broi 

ylinel 

本 if (e >= 0)( 

36 


ABS 

d2 

*d2 = dx = aba(xl-x0) 

80 


adda•w 

d4 , a0 

* X += sx 

37 


SON 

d4 

本 d4 = ax = sgn(xl-xO) 

81 


sub • w 

d3,dl 

本 e -= 2*dy 

38 





82 




* } 

39 


sub. w 

dl ， d3 

拿 d3 = yl-y0 

83 

ylinel : 

dbra 

d6,ylineO 

本 J while (--n > =( 

40 


move. w 

d3 ， d5 

*d5 = d3 

84 

done : 

movem.1 

(sp) + t d0-d6/a0 

-al 

41 


ABS 

d3 

*d3 = dy = abs(yl-y0) 

85 


unlk 

a6 


42 


SGN 

d5 

*d5 = sy = sgn(yl-y0) 

86 


rta 



43 





87 





44 


add. w 

d4 ， d4 

*d4 = sx*2 

88 


• end 




►私はいまだにキーボードを使ってゲームを楽しんでいるやつです。ジョイスティックを 
買おうと思ったこともあるのですが，生来の不精がたたって指を吊り吊りやっています。 
しかし，まあゲームはあまりせずにプログラムのほうをやっていますので，自分の中で割 
り切ってはいます。 石田智義 (20) XlturboII 京都府 
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図 1 端点分類コード 
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sx=sgn (xl — xO ) 
dy = abs (yl — yO ) 
sy 二 sgn ( yl - yO ) 

を求めている。続く 44〜46行は sx と sy を 「 G - RAM 上 
のアドレスの差」に換算する処理だ。「座標を増減し 
てから G - RAM アドレスを計算し直す」代わりに， 
「座標の変化を G - RAM アドレスの相対的な変化に 
反映させるためのマシン語流の細工といえる。 

ここまで準備が整ったら， dO に描画色のパレット 
コードを取り出し，描く線分の傾き （ dx と dy の大小 
関係）に応じて処理を振り分ける。基本的にどちら 
もやっていることは同じだから，傾きがなだらかな 
( dx > dy ) 場合を処理する54行以下を見てもらぉ 
う。54〜56行で誤差項 e とループカウンタを初期化 
してから，ループ中では定数となる 2 dx ，2 dy を先 
に計算している （57 〜58行〉。60行からが実際に線分 
を描くループだ。点をひとつ打ってから， x 座標を 
進め， e に 2 dy を加える （60 心62行)。その結果 e が 
非負になったら y 座標を進めて， e から 2 dx を引く 
(64 〜65行)。この処理を dx + 1回繰り返せば目的 
の線分が描かれる。 

|クリッピング処理 

線分が描けるようになったところで，クリッピン 
グの処理を付け加える。線分を任意の矩形領域でク 
リッビングする处理の考え方自体はそう難しくはな 
い。線分の端がクリッピングウィンドウの外側にあ 
ったら，線分とウィンドウの辺との交点を求めて， 
ウインドウ外の部分を切り捨てるというだけのこと 
だ。 

クリッピング処理の第1段階では，まず，線分の 
両端点がウィンドウの中にあるか（以後，「可視」と 
表現する），外にあるか（「不可視」と表現する），外 
だとすれば線分がウィンドウの辺のいずれと交わる 
「可能性がある」のかといった大まかな情報を集め 
る。明らかに，両端点が可視であれば，線分全体が 
可視であり，クリッビング処理は必要ない。端点の 
どちらか一方だけが不可視であれば，線分は部分的 
に不可視で，不可視の端点はウィンドウの辺でタリ 
ップする必要がある。また，両端点がともに不可視 
であれば，線分は完全に不可視であるか，部分的に 
不可視であるかのどちらかになる。 

端点の位置を図1に示すような4ビットのコード 
で表すと，このあたりの分類をいくらか効率よく行 
うことができる（図の中央の枠がクリッピングウィ 
ンドウ）。この4ビットコード（仮に端点の分類コー 


1101 | 0100 | 0110 
0001 | 0000 | 0010 
1001 | 1000 | 1010 


ドと呼んでおく ） の各ビットはウィンドウの各辺（を 
延長した直線）に対応しており，その点がウィンド 
ウの辺の内側にあるか外側にあるのかを0と1で示 
す。図1では， 

第0ビット……ウィンドウの左辺 

第1ビット . ウィンドウの右辺 

第2ビット……ウィンドウの上辺 
第3ビット……ウィンドウの下辺 
のように対応させてある。 

分類コードが0000の端点は可視であり，クリッピ 
ングの必要はない。とくに，両端点の分類コードが 
ともに0000の場合，線分は完全に可視になる。また. 
両端点の分類コードの論理積 ( and ) が非0の場合. 
両端点は「同じ辺の不可視側にある」から，その線 
分は完全不可視になる。 

以上の手順で完全可視の線分と，完全不可視の線 
分の一部をはじいてから，実際にウィンドウの辺と 
線分と交点を求める処理にはいる。まだ完全不可視 
の線分がすべて除去できているわけではないので， 
交点が存在しない場合もあることに注意しよう。端 
点分類コードは同じでも，完全不可視の場合と部分 
的に不可視の場合がある。どちらになるかはクリッ 
ビングをしてみるまではわからない。また，クリッ 
プする辺の順序によっては，最大2回 （ x 座標につ 
いて1回， y 座標について1回）のクリッピングを 
しないと正しい交点が求まらないこともある。1辺 
でクリップしたら，その点がウィンドウに収まって 
いるかどうか必ず確認する必要がある。 

さて，肝心の交点の求め方だが，ここでは，比較 
的処理の軽い，中点分割による線分クリッピングア 
ルゴリズムを紹介する。 

( x 0, y 0) の分類コードは0001, ( xl , yl ) の分類コー 
ドは0000であるような線分 （ x 0, y 0) — ( xl , yl ) をタリ 
ッビングする場合を考えよう。分類コードは （ x 0, 
y 0) をウィンドウの左端でタリップする必要がある 
ことを示している。 

中点分割アルゴリズムでは，線分の中点の座標 

( mx , my ) を求め，線分を 
( x 0, y 0) — ( mx ， my ) 

( mx , my ) - ( xl ， yl ) 

に2分する。中点の座標 （ mx , my ) はそれぞれ， 
mx = ( x 0 + xl )/2 
my = ( y 0+ yl )/2 

により得られる。加算 1 回と，1ビットの笕術右シ 
フトだ。ウィンドウの左辺でクリップする場合，得 
られた mx と辺の x 座標（以下， m i nx と呼ぶ）を比べ 
れば，辺との交点が2分した線分のどちらの上にあ 
るかがわかる。そうしたらその線分をさらに2等分 
して，得られた中点の x 座標と minx を比べる。1回 
分割するごとに探索範囲が半分になっていき，線分 
がこれ以上分割できなくなったら（つまり点になっ 
たら），その点が求める交点になっている。座標が16 
ビットの符号付き数であれば，最大でも16回の分割 
作業で交点が見つかるし，途中で，中点の x 座標が 


►祝さんの満開製作所には社 H がいるのでしようか。もしかして，祝さんひとりなのです 
か？ 岡崎敏路 (20) MZ -2000 京都府 







minx と一致すれば以下の分割は不要なので，この方 いている 0 なお，このサブルーチンは完全不可視だ 
法は見掛け以上に高速に動作する。 った場合には Z フラグを0にして戻るように作って 

ただ，このアルゴリズムは2で割るときの端数の ある。 

扱いによっては結構誤差が大きくなってしまうとい 50〜55行で座標に800 0 H のゲタを履かせてから，始 

う欠点がある0最初，この誤差をなくそうと躍起に 点と終点を下位サブルーチンで順にクリッピングし 

なっていたのだが， IOCS の LINE も誤差には無頓着 ていく （57 〜69行）。最終的に両端点が可視になった 

なようなので，今回は見逃した。あとで示すプログ ら，ゲタを脱がせて （71 〜75行） Z =1 で （77 行） 

ラムでは，端数はひたすら切り捨てる。 戻る。 

ところで，中点を求めるときには2つの座標値を 84行からの下位ルーチンがクリッビング処理の本 

足してから2で割るわけだが，座標値として任意の 体だ。ここでは，最初(こクリッピング前の座標を侍 
16ビットの符号付き数を許そうとすると， オーバ、 一 避しておく 0レジスタが足らないので，アドレスレ 

フローの問題が顔を出してくる。たとえば,8000„(— ジスタを動員している。日頃の僕の癖では，アドレ 

32768) と8000„ ( — 32768)の平均を求めるときに スレジスタへの代入時には必ず movea と書〈のに， 

は，16ビットの演算では800 0 H 同士を足した時点で才 単に move と書いているのは，ちょっとしたおまじな 

ー バーフローしてしまい正しい結果が得られない。 いだ。ここでアドレスレジスタに入れているのは「ア 

もし，扱う数が符号なし数であれば， ドレスではない」ことを強調している（どのみちア 

add.w d 2， d 0 センブラは，これを movea と解釈する）。 

roxr.w # l , d 0 続く 89行では，間違って2辺以上でクリッピング 

のように右シフトの代わりに roxr を使うことで， してしまわないよう，クリッビングした辺のカウン 

「加算の結果発生したキャリを含めた17ビットを右 夕を用意する（直後にタリッビングすることがわか 
シフトしたのと同じ効果が得られる」のだが，この っているから，初期値は最初から1引いてある）。ク 
方法も符号付き数には通用しない（試しに，800 1 H と リップした辺はちゃんと数えておかないと，完全不 
7 FFF H で試してみるといい）。考えたあげく，クリッ 可視の線分の場合，どの辺でクリップしても可視に 

ピングルーチン内では座標値に800 Oh のゲタを履か ならないので，タリッピングルーチン内をうろつき 

せて，大小関係を保ったまま無符号数として扱うこ 回ることになる。 


とにした。 

800 0 H 〜0000•，〜 7 FFF „ (符号付き） 

1 1 I 

000 0 H 〜8000„〜 FFFF h (符号なし） 

のように，一32768〜+32767の範囲の座標を〇〜+ 

65535に一時的にずらしておき，クリッビングがすん 
だらまた元に戻すわけだ。この考え方が正しいこと 
を各自確かめておいてもらいたい。 

ゲタを履かせてこれでもう安心だと思ったら，気 
持ちの惡い副作用が出てしまった。クリッピングウ 
インドウの座標にもゲタを履かせなければつじつま 
が合わないのだ。といって，座標の比較のたびに， 

クリッピングウィンドウの座標値にゲタを股かせた 
り脱がせたりするのも冗長な気がする。結局，しわ 
寄せを「クリッピングウインドウの設定ルーチン」 

に持っていくことにした。ウインドウを設定すると 
きに，800 0 H のゲタを履かせた座標を同時にワークに 
しまっておくわけだ。1990年9月号で作ったクリッ 
ピングウィンドウ設定サブルーチン setcliprect を， 

リスト7のように修正しておく。はずみで引数の受 
け渡し方法も変えてあったりする力す，見てもらえば 
すぐにわかるだろう。 

では，リスト8にリスト6用のクリッピングルー 
チンを示す。同じような処理が何度も出てくる冗長 
な プログラム になってしまったが'， へたに つじつま 
を合わせて速度を落とすのは避けたかったのだ。 

38行以下では，両端点の分類コードを求め，42〜44 
行で完全可視の場合をはじく。続いて，46〜48行で 
分類コードの and をとり，結果が非0の場合をはじ 

►先日，「哭きの窀 j を買った。しかし，ドラマモード2の海來から先に進めない。 

まさしく窀になりきって，なきまくっている。さっきは跳満をあがった。しかし， 

い。なぜだろう。 千知岩俊之 (15) X 68000 SUPER 


リスト7 CLIPRECT.S 


クリッピングウインドウの設定 


2 

本 




3 


.includt 

i iocscaiJ 

.•mac 

4 


.include 

i gconst.h 

5 

拿 




6 


.xdef 

setcliprect 


7 


.xdef 

cliprect 


8 


.xdef 

ucliprect 


9 

拿 




10 


.text 



11 


.even 



12 

本 




13 

setcliprect : 



14 

ARGPTR : 

: 8 



15 


link 

a6 , #0 


16 


rnovein.1 

d1-d4 ， - (sp) 


17 





18 


movea.1 

ARGPTR(a6),al 

本 al= 引数 

19 


movem.w 

(al),dl-d4 

*dl 〜 d4 に座嫌を取り出し 

20 


IOCS 

WINDOW 

* IOCS に伝える 

21 


tst.1 

dO 

»エラーなら 

22 


bmi 

retn 

* 抜ける 

23 





24 


movem.w 

dl-d4,cliprect 

♦クリッピングウインドウの 

25 




* 座標を覚えておく 

26 


move.w 

#$80O0,dO 

*$8000 のゲタを履かせて 

27 


add.w 

d0,iil 

本 

28 


add.w 

d0,d2 

本 

29 


add.w 

d0,d3 

* 

30 


add.w 

d0,d4 

本 

31 


movem.w 

dl-d4,ucliprect 

* 別に覚えておく 

32 





33 


moveq.1 

#0,d0 

本正餅了 

34 

retn : 

tnovem.1 

(sp)+,dl-d4 


35 


unik 

a6 


36 


rts 



37 

本 




38 

cliprect : 



39 


.dc. w 

0 

拿クリッピンク•領域 

40 


.dc.w 

0 

本 

41 


.dc. w 

GNPIXEL-1 

本 

42 


.dc.w 

GNPIXEL-1 

* 

43 

ucliprect ： 



44 


.dc.w 

$8000 

* クリッピンク‘領域 

45 


.dc.w 

$8000 

* ($8000 の Y 夕履き） 

46 


• dc.w 

S8000+GNPIXEL-1 

本 

47 


.dc.w 

S80O0+GNPIXEL-1 

本 

48 





49 


.end 
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榇分の矩形短域クリッビング 


.xdef 

g lc1 ip 

.xdef 

glclipsub 

.xdef 

chkvis 

• xdef 

chkvis2 

.xref 

cliprect 


.xret uclxprect 

拿 

LT MINX BIT equ 0 

GT_MAXX_BIT equ 1 

LT_MINY_B1T equ 2 

GT MAXY_BIT equ 3 


►反省しています。正商いって PDS で作ってきたゲームには「ただなんだから，文句い わ 
ずに遊べ J という気持ちが心の隅にありました。面倒吳いエラー処理，メッセージはやら 
ずじまいでした。プログラムは作者の顔どころか，心なのですね。常に 「ユーザー インタ 
フェイス J を心がけてがんばります。 遠藤¢(34) X 68000 ACE - HD 大阪府 


その次の，90行の move の使い方はあまり見惯れな 
い形だと思う。 d 6 を ccr に代入している。 d 6 には端点 
の分類コードが入っており，分類コードの各ビット 
が， 

第〇ビットが1ならば， C = 1 
第1ビットが1ならば， V = 1 
第2ビットが1ならば， Z = 1 
第3ビットが1ならば， N =1 
のように，そのままフラグに反映される。あとは 
91〜93行の条件分岐命令により，各辺ごとのクリッ 
ピングルーチンに分岐するという寸法だ。ちょっと 
トリッキーだが，いちいち各ビットが〇か1かを 
btst や lsr などで調べるよりはスマートだろう 0 
なお， ccr はバイト長のレジスタだが， 
move.b d 6 , ccr 

という命令はない。 ccr への転送には，つねに， 
move.w db , ccr 

を使う。この場合，ワードの上位バイトはどこにも 
送られず，単に捨てられる。 

以下，各辺ごとのクリッピングルーチンが並ぶ。 
どれもほとんど同じ処理をしているので，代表とし 
て，211行からの，ウィンドウ左辺でクリップする場 
合の処理を見ていこう。 

すでにクリッピングした辺の数に応じて，エント 
リが2つある。一度もクリッピングされていないと 
きは219行に飛び込み，すでにほかの辺でクリッピン 
グされているときは211行に飛んできて，完全不可視 
と判断できる場合をはじいてから合流する。 

221〜225行のあたりの処理は不要に見えるかもし 
れない。いまクリッピングしようとしているのは 
( dO , dl ) で表される点なのに，もう一方の端点であ 
る （ d 2, d 3) がクリッビングする辺上にないかどう力 1 
を調べている。この処理の必要性は，次の例で納得 
してもらいたい。 

2ドットからなる線分 （一1,0)-(0,0) を実画面の 
範囲でクリッピングするとしよう。 （一1,0) の点を 
x = 〇の辺でクリップするために中点分割を試みる。 
2端点の中点は， 

mx=(-l + 0)/2 
my =(0 + 0)/2 

だ。ここで mx = —1/2は整数除算では値が小さくな 
るほうに切り捨てが起こって， 

- 1/2 ニー 1 

になる。一1を2で割ると一1になるのでは，いつま 
で中点分割を繰り返しても収束してくれない。結果， 
無限ループに陥ってしまう。221〜225行はこの事態 
を避けるためだけにある。 

226〜241行が中点分割を繰り返すループだ。ここ 


は見てのとおりのことをやっている。交点が見つか 
ったら243行に飛んで，求めた中点の座標を d 0 ， dl に 
入れ (243 〜245行)，演算の途中で値が変わってしま 
った d 2， d 3 に処理前の値を復帰する （246 〜247行)。 
それから求めた座標が可視かどうかを調べ，可視で 
あればタリツビングは完了したから Z = 1で戻り， 
さもなくば，ウィンドウの上辺か下辺でクリツピン 
グし直す （248 〜251行)。いまウィンドウの左辺でク 
リツビングしたばかりだから，ウィンドウの右辺は 
気にしなくてよい。 


I 


そして高速化 


とりあえず，クリッピングも正しくできるように 
なった。最後に，せっかくだからラインルーチン自 
体をもう少しだけ高速化してみる0アルゴリズムに 
は手を入れず，コーディング上の工夫だけで逃げて 
みた。リスト9だ。 

リスト9では，水平，垂直，45度の線分を特別扱 
いして，専用のルーチンで高速に処理している。も 
っとも，水平の線分は以前のボックスフィルルーチ 
ンのときにやったようにループを展開してあるが， 
垂直，45度の線分は， 

move.w d 0, ( a 0) 
adda.w dD , a 0 

をループで回しているだけなので，まだ高速化の余 
地がある。このループをまともに展開するよりも， 
デイスプレースメントつきアドレスレジスタ間接形 
式をうまく使うと，メモリをさほど食い潰さず，か 
つ，速いルーチンができる。ヒントはこれた^ 

loop : move.w d 0,$7 c 00 ( a 0) 


move.w dO , $1000 ( aO ) 
move.w d 0,$0 c 00 ( aO ) 
move.w dO ,$0800 ( aO ) 
move.w dO ,$0400 ( aO ) 
move.w dO , ( aO ) 

adda.l dl , a 0 * dl =$ 0000 _ 8000 

dbra d 6 ， 10 op 

あと，このリスト 9 ではポストインクリメントが 
うまく使えるよう，あらかじめ xOSxl を保証するよ 
うにしたり，マクロを使っていたあたりを展開して 
すっきりさせたりなどといったぜい肉取りが施され 
ている。 

氺 

というあたりで，ラインルーチンの話は終わる0 
冒頭でも触れたように，次回は任意多角形の塗り潰 
しをやる。 


リスト日 GLCLIP.S 
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37 
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40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 
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51 
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55 

56 

57 
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59 

60 

61 

62 
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64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 
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79 
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108 

109 

110 

111 

112 
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114 

115 

116 

117 


LT MINX 
GT_MAXX 
LT_M1NV 
GT_MAXY 


equ 

equ 

equ 

equ 


MIMX: 
MINY ： 
MAXX ： 
MAXY : 


.offset 0 

.dc . w 1 
.dc . w 1 
. dc .w 1 
.dc . w 1 

.text 

.text 
.even 


glclip ： 


<*^(d0.w t dl.w)-(d2.w,d3.w)^ 
c1i prec t で指定された矩形領域でクリッフ‘する 
完全不可視の場合は Z = 0 で戻る 

movem. 1 d4-d7/a0-a4,-(sp) 


skip2 : 


lea.l 

cliprect,aO 

* クリッピング範囲 

bsr 

chkvis 

*狀=始点の分類コード 

bsr 

chkvis2 

7= 終点の分城コード 

move.w 

d6,d4 

*dti と d7 力 i 

or. w 

d7,d4 

* ともに〇であ : mi 

beq 

done 

* 練分は完全に可祝 

move.w 

d6,d4 

*d6 と d7 の and*、. 

and. w 

d7,d4 

* 非 0 であれ^ 

bne 

done 

* 橡分は完全に不可視 

lea.l 

ucliprect,a0 

♦クリッピング範囲《ゲタ«き） 

move.w 

"8000, d4 

*S 8000 のゲタを逋かせる 

add.w 

d l,dO 

拿 

add.w 

d-1,dl 

本 

add.w 

d4 ,d2 

本 

add.w 

d4,d3 

本 

tst. w 

d6 

本始点は可視か*? 

beq 

skipl 

»可视ならクリヅビンク'不用 

bsr 

glclipsub 

*始点をクリッブ 

bne 

done 

* なおかつ不可視だった 

move.w 

d7 ,d6 

♦終点は可視か？ 

beq 

skip2 

* 可視な 6 クリツピンク•不用 

exg.1 

d0,d2 

*始点と終点を取り替える 

exg.1 

dl,d3 

* 

bsr 

glclipsub 

*終点をクリップ 

bne 

done 

本なおかつ不可視だった 

exg.1 

dO,d2 

* 取り替えた始点と终点を 

exg.1 

dl,d3 

* 元に戻す 

move.w 

#$8000, d4 

♦ゲタを脱がせる 

sub. w 

d4,dO 

本 

sub. w 

d4 ,dl 

本 

sub. w 

d4 ,d2 

本 

sub. w 

d4 ,d3 

本 

moveq.1 

#0,d4 


movem.1 

(sp)+,d4-d7/aO- 

•a4 


* 片方の端点 Id0.w ， dl をクリツフ，する 

* 

gic 丄 ipsub: 


maxylp : 


maxyO : 


move.w 

d0,al 

move•w 

dl,a2 

move • w 

d2,a3 

move.w 

d3 ,a4 

moveq.1 

#2-1,d4 

move•w 

d6,ccr 

bcs 

minxclip 

bvs 

maxxc up 

beq 

minyolip 

bmi 

maxyclip 

MAXY でクリ ッブする 

)： 

* 11 

move•w 

MAXY(a0),d5 

cmp. w 

d5,d3 

bne 

maxylp 

move.w 

d2,dO 

move.w 

d3,dl 

bra 

yclipn 

move.w 

dl,d6 

add • w 

d3,d6 

roxr•w 

#1,dB 

cmp. w 

d5 , d6 

beq 

yclipq 

bcs 

max.v0 

move•w 

d6,dl 

add.w 

d2,d0 

roxr.w 

#1,d0 

bra 

maxylp 

move.w 

d6,d3 

add.w 

d0,d2 


»クリッピンク‘前の座核を 
»覚えておく 


*クリッヒング间數カウンタ 

♦ - N'ZVC 

♦ bit 0 =1ならば左の辺:;:クリッフ’ 
♦ bit 1= i ならば右の辺にクリッブ 
♦bit 2 =1ならば上の辺にクリップ 
♦bit 3 =1ならば下の辺にクリッブ 


roxr.w 
bra 

maxyclip2 : 

subq.w 
bcs 
crap. w 
bhi 

move.w 
move.w 
bra 

outof scrn : 

moveq.J 
rta 


#1 ， d2 

maxylp 

*2 回目以降のエントリ 

#l,d4 
outofscrn 
MAXY(a0),al 
outofscrn 
al f d0 
a2,dl 
maxyclip 


#-1 ,d4 


*Z = « 


MINY でクリッブする 


minyclip2 : 

subq.w 
bcs 
cmp. w 
bcs 

move.w 
move.w 
minyclip ： 

move.w 
cmp. w 
bne 

move. w 
move.w 
bra 

minylp : move.w 
add.w 
roxr.w 
cmp. w 
beq 
bcs 

move.w 
add. w 
roxr.w 
bra 

move.w 
add.w 
roxr.w 
bra 


minyO : 


*2 回目以降のエントリ 

#1 ,d4 
outofscrn 
MINY(a0),a4 
outofscrn 
al,dO 
a2,dl 

*1 回目のエントリ 
MINY(aC),dn 
d5,d3 
minylp 
d2,d0 
d3,dl 
yclipn 
dl,d6 
d3 ,d6 
¢1 ,d6 
d5,d6 
yclipq 
minyO 
d6 ,d3 
d0, d2 
# 1,d2 
minylp 
d6 ,dl 
d2,d0 

尊 1,d0 

minylp 


yclipq: move.w 
add.w 
roxr.w 
move.w 
move.w 

yclipn : cmp.w 
bcs 
cmp. w 
bhi 

moveq.1 
rts 


d6 ,dl 
d2 f d0 
#1,d0 
a3,d2 
a4 ,d3 

MINX(aO),d0 
minxclip2 
MAXX(aO),d0 
maxxc1ip2 
#0, d 1 


本 MAXX でクリッブする 

本 

maxxclipiJ : 


maxx0 : 


subq.w 

«1,d4 

bcs 

outofscrn 

cmp.u 

MAXX(aO),a3 

bhi 

outofscrn 

move.w 

al,dO 

move•w 

a2 ,dl 

>: 

* 1® 

move.w 

MAXX(aO),d5 

crop, w 

d5,d2 

bne 

maxxlp 

move.w 

d2,d0 

move•w 

d3,dl 

bra 

move.w 

xclipn 

d0,d6 

add • w 

d2,d6 

roxr.w 

#1,d6 

crap, w 

d5,d6 

beq 

xclipq 

bcs 

inaxxO 

move•w 

d6,d0 

add.w 

d3,dl 

roxr•w 

#1,dl 

bra 

raaxxlp 

move.w 

d6 ,d2 

add.w 

dl,d3 

roxr.w 

#1,d3 

bra 

maxxlp 

MINX でクリヅフ•する 


*2 回0以エントリ 


minxclip2 : 

subq.w 
bcs 
cmD. w 
bcs 

move.w 
move.w 

minxclip ： 

move•w 


*2 回目以降のエントリ 

#l.d4 *2 辺でクリツヒンク•済みなら 

outof scrn »完全不可視だった 

MINX(aO),a3 *xl < MINX なら 

outofscrn < 完全 视 

al.dO * クリツビング前の座樣力、ら 

a2 ,dl * やり直す 

* 1回目のエントリ 

MINX ( a 0) , d 5 * d 5 =クリップする x 座掠 


►先日，やっと X 68000 PRO に 1 M バイト增設 RAM ボードを取り付けた。ほとんどゲーム 
ばかりにしか使わないので，ずるずると口うのがのびて，はや半年が過ぎてしまった。そ 
う。勘のいい人はもうおわかりでしよう。瞄人に踏み切った理由のひとつが「メルヘンメ 
イズ j の発売であることが……。 福北典也 (23) X 68000 PRO 大阪府 
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247 
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253 

254 

255 

256 


• J スト 9 


2 

3 

4 

5 

6 

7 
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9 

10 

11 

IZ 

13 

14 

15 
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17 
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23 
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28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 
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49 
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55 
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58 

59 
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cmp.w 

d5,diJ 

本 xl=MINX な 6 


bne 

minxlp 

本 


move.w 

dZ,dO 

♦ その点 ui ) が求める点 


move.w 

d3,dl 

韋 


bra 

xclipn 


minxlp 

move.w 

d0,d6 

% 


add. w 

d2,d6 

% 


roxr.w 

#l,d6 

本 dti = M\ = (x0+xl)/2 


cmp.w 

d5,d6 

*Mx = MI NX なら 


beq 

xclipq 

* それが求める点 


bcs 

minxO 




*Mx > 

MI NX なら 


move.w 

d6,d2 

*xl=Mx 


add»w 

dl,d3 

本 


roxr.w 

# 1,d3 

本 yl=My 


bra 

minxlp 

* として繰り返す 



*Mx < 

MINX なら 

minxO : 

move.w 

d6,d0 

本 xO = Mx 


add. w 

d 3,011 

本 


roxr.w 

#1,dl 

*y0 = My 


bra 

minxlp 

* として操り返す 

xclipq 

move.w 

d6,d0 

*x0 = Mx 


add. w 

d3,dl 

本 


roxr.w 

#1,dl 

*y0 = My 


move.w 

a3 ,d2 

*xl を|蛳 


move,w 

a4,d3 

*yi を觀 

xclipn 

cmp.w 

MINY(a0),dl 



bcs 

minyclip2 



cmp.w 

MAXY(aO),dl 



bhi 

maxyclip2 



moveq.1 
rts 

#0,d4 

*Z = 1 

本 

t 

端点卿コ - 

，ドを求める 


GLINE2.S 



本 

_ 苗画 




.include 

gconst 

.h 


.xdef 

g 1 ine 



.xref 

gramadr 



.xref 

gLclip 



.offset 

0 


X0: 

.ds • w 

1 


Y0 ： 

.ds. w 

1 


XI ： 

.ds. w 

1 


Y1 ： 

.ds. w 

1 


COL ： 

.ds. w 

1 



.text 




.even 



gline ： 
ARGPTR 

= 8 




link 

a6, #0 



movem.1 

d0-d6/aO-al ， - (sp) 


move.1 

ARGPTR(a6),al 

*al = 引数受け渡し領域 


movem.w 

(al),d0-d3 

*d0-d3 に座棟を取り出す 


jsr 

glclip 

♦クリツヒンクする 


bne 

done 

*z=o なら完全不可視 


cmp.w 

d0,d2 

*x0 <= xl を保証する 


bge 

glineO 

本 


exg.1 

d0,d2 

% 


exg.1 

dl,d3 

i 

glineO : 

jsr 

gramadr 

* 始点の G-RAM アドレスを得る 


move.w 

#GNBYTE,d5 

<d5 = 播 1 ライン分のバイト数 


sub. w 

dl,d3 

»d3 = yl-y0 


beq 

hor_line 

<y0 = yl なら水平棟 


bpl 

glinel 



neg. w 

d3 



neg. w 

d5 


glinel : 

sub.w 

d0,d2 

<d2 = xl-x0 ( >=0 ) 


beq 

ver_line 

*X0 = xl なら垂直練 

本この時点で 



本 

d2 = dx 

=abs(x1-X0)( 

> 0 ) 

本 

d3 = dy 

二 abs(yl-y0)( 

> 〇 ) 

本 

d5 = sy 

=sgn(yl-y0)( 

-1or 1 ) 

本 

( ただし d5 は GNBYTE 倍済み） 



move.w 

COL(al),d0 

<d0 = color 


cmp.w 

d 3,012 

*dy > dx ならば 


bcs 

yline 

* y についてループ 


beq 

xyline 

本 dy = dx ならば 4 5 度 (DS5 

xline : 

move•w 

本 dx > = 

d2,dl 

dy のとき 
*d1=dx 


neg • w 

dl 

*dl=e = -dx 


move.w 

d2,d6 

*d6 = n = dx 


add.w 

d2,d2 

*d2 = dx*2 


257 ： 本 

258 : chkvis : 

259: moveq. 1 #0,d6 

260 ： crap.w MINX(aO),d0 

261: bge vakpOO 

262: addq.w #LT_MINX,d6. 

263 : vskp00 : cmp.w MAXX(a0),d0 
264 : ble vakpOl 

265: addq.w #GT_MAXX,d6 

266 : vskp01 : cmp.w MINY(aO),dl 
267 : bge vskp02 

268: addq.w #LT_MINY,d6 

269 : vskp02 : cmp.w MAXY{a0),dl 
270: ble vskp03 

271 ： addq.w #GT_MAXY,d6 

272 ： vskp03 : rts 
273 ： 

274 : * 

275 : chkvis2 : 

276 : moveq.1 #0,d7 

277 ： cmp.w MINX(a0),d2 

278: bge vskplO 

279 ： addq.w #LT_MINX,d7 

280 : vskplQ ： cmp.w MAX 又 {a0),d2 
281 : ble vskpll 

282 ： addq.w #GT_MAXX ( d7 

283 ： vskpll: cmp.w MINY(aO),d3 
284 : bge vskpl2 

285: addq.w #LT_MINY,d7 

286 : vskpl2 ： cmp.w MAXY(aO),d3 
287 : ble vskpl3 

288: addq.w #GT_MAXY,d7 

289 : vskpl3 : rts 
290: 

291: .end 


63 


add.w 

d3,d3 

= dy*2 

64 




寧 do { 

65 

xlineO : 

move.w 

d0,{aO) + 

* pset(x++,y) 

* <? += 2 尊 dy 

66 


add . w 

d3,dl 

67 


bmi 

xlinel 

本 if (e >= 0) { 

68 


adda.w 

d5, aO 

掌 y += sy 

69 


sub.w 

d2,dl 

本 e —= 2*dx 

70 




本 J 

71 

xlinel : 

dbra 

d6,xline0 

拿 } while (--n >= < 

72 


bra 

done 


73 





74 



本 dx < dy のとき 

75 

yline: 

move.w 

d3,dl 

*dl=dy 

76 


neg. w 

dl 

尊 dl=e = -dy 

77 


move.w 

d3,d6 

拿 d6 = n = dy 

78 


add.w 

d2,d2 

= d\*2 

79 


add.w 

d3,d3 

本 d3 = dy* 2 

80 




♦ do { 

81 

ylineO: 

add.w 

d2,dl 

* e += 2*dx 

82 


bpl 

ylinel 

本 if (e < OJ 1 

83 


move.w 

dO,(a0) 

* pset(x.y) 

84 


adda.w 

d5 , aO 

* y += sy 

85 




* ) 

86 


dbra 

d6,ylineO 


87 


bra 

done 


88 




* else { 

89 

ylinel : 

move.w 

d0,(aO) + 

* pset{x++,y) 

90 


adda.w 

d5, a0 

本 y += sy 

91 


sub.w 

d3,dl 

本 e -= 2*dy 

92 




* ) 

93 


dbra 

d6 ， ylineG 

本 } while (--n >=( 

94 





95 

done: 

movem.1 

(sp) + f d0-d6/a0-al 

96 


unlk 

a6 


97 


rts 



98 





99 

hor line : 

本水 5 m 


100 


sub.w 

d0,d2 

*d2 = dx = xl-xO 

101 


move.w 

COLUl し dl 

*dl=color 

102 


move•w 

dl,d0 

本 dO = color 

103 


swap.w 

dO 

本 

104 


move.w 

dl,d0 

本 dO.l=color cob 

105 


addq.w 

»\,d2 

*d2 = dx+1= ビクセ , 

106 


bclr.1 

fr0,d2 

本 

107 


beq 

hskip 

t 

108 


move.w 

d0,(a0)+ 

* 奇数ピクセルの分 

109 

hskip: 

lea .1 

hline(pc),al 


110 


suba.w 

d2,al 


111 


jmp 

(al) 


112 


.deb.w 

GNPIXEL/ 2,32000 

本 move. 1 dO , (aO) + 

113 

hline : 

bra 

done 


114 





115 

xyline : 


本 4 5 度の橡 


116 


addq.w 

#2,d5 

*d5 = 2±GNBYTE 

117 

ver_line : 

本垂 _ 


118 


move.w 

COLUl),d0 

*d0 = color 

119 

vloop : 

move.w 

d0,(aO) 

*pset(x,y) 

120 


adda.w 

d5 , a0 

*y += sx 

121 


dbra 

d3,vloop 

*dy+l 回繰 ，) 返す 

122 


bra 

done 


123 





124 


• end 




►ゼビウススティックはクリーム色，黑，金の3つとも私は持っている（なぜだか>。 
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[^7 回] 


ようこそここへ C 言語 


関数って何だろ5(その 1) 

C 言語によるプログラムの構造上もっとも重要な概念は関数で 
Nakamori Akira す。実際，ほとんどの動作が関数の形で実現されているといっ 

中林早 てよいでしよう0今回は関数の基本的な概念と，実際に関数を 

利用するための具体的な手続きについて学んでいきましょう。 


生まれて2度目のスキーのあとも疲れ果ててしまい， 
またまた会社を休んでしまつた体力のな （ 、中森章です。 
バスで延々と8時間以上も揺られて往復するスキーツア 
一に大勢の人が集まるのを見て，なにがそれほどまでに 
みんなを駆り立てるのだろうと不思議に思ってしまいま 


した。 

さて，今回の テーマは 関数です。見通しのよくて理解 
しやすいプログラムを書くためには，プログラムを機能 
ごとに分割して関数にしてやらなければなりません。何 
千行や何万行ものプログラムを書くためには関数の利用 
なしでは不可能です。また， C 言語はほとんどすべての 
動作を関数に頼ることを念頭に置いてあり，関数なしで 
はまともにプログラムを書くことすらできません。 C 言 
語のプログラムを自由に書くためには，関数の使用法を 
理解することが必要なのです。それでは，この関数に関 
して学んでいきましよう。 

主プログラムと副プログラム 


グ言語ではプログラムを分割するために副プログラム 
(サブプログラム）というしくみが用意されています。 

副プログラムとはまとまったある一連の実行手順にひと 
つの名前をつけたものです。その名前を参照することで 
決められた一連の処理を実行するしくみです（これを副 
プログラムの呼び出しという）。多くの場合，副プログラ 
ムでは副プログラム内のみで使用する変数を他の副プロ 
グラムから見えなくすることができます 1 >。あるいは，疒 
ログラム内で共通に使用する変数の名前を付け替えて参 
照することもできます 2》 。このように，副プログラムを使 
用すれば変数名を自由につけられるようになり，プログ 
ラマは変数名の管理から解放されるのです。 

モジュール分割を行ったプログラムはいくつかの副プ 
ログラムの呼び出しを並べた形態をとってきます。この 
ように副プログラムを集めた本体のプログラムは主プロ 
グラム（メインプログラム）と呼ばれます。そして，あ 
るプログラムを実行するということはそのプログラムの 
主プログラムを実行することにほかなりません。確かに 
その過程でいくつかの副プログラムも実行されるのです 


少しでも実用的なプログラムを書こうとすると，その 
プログラムの行数が数千行や数万行になることはめずら 
しくありません。このような規模のプログラムは書いた 
本人でさえ時間が経つと何を書いていたのか忘れてしま 
うことがしばしばです。このため，プログラムはあとか 
ら読んだときに理解しやすいように書かれている必要が 
あります。数千行や数万行のプログラムを1本のプログ 
ラムとして一気に書き下したのではとても理解しやすい 
プログラムにはなりません。 

また，現実的には何万行もあるような巨大なプロダラ 
ムを1人で書くということも希でしよう。通常，プログ 
ラムはいくつかのモジュールに分割され，複数の人が各 


力 5 '，プログラムの大きな流れは主プログラムの流れに従 
ったものになっています。 

つまり，主プログラムから副プログラムに制御を渡し 
(呼び出すこと）ては主プログラムに制御を戻すことの 
繰り返しです。副プログラムは別の副プログラムを呼び 
出すこともありますが，最後には主プログラムに制御が 
戻されるようになっています。当然，主プログラムはど 
のプログラムにもひとつしか存在しません。したがって， 
一般的なプログラムはひとつの主プログラム（の定義） 

と複数 （0 個以上）の副プログラム（の定義）が集まっ 
たものと理解することができます。この概念図を図1に 
示しておきます。 


モジュールを担当して書くことになります0プログラム 
を複数の人で書く場合に注意することは変数名の付け方 
です。プログラム内で同じ用途の変数は同じ名前にしな 
ければなりませんし，異なる用途の変数を使うときは別 
の人が使用している変数名と重複しないようにしなけれ 
ばなりません。 

しかし，プログラムがモジュール分割されず一気に書 
き下されるような場合，変数名に矛盾がないようにする 
ことはプログラムを書く人数が増えるほど（プログラム 
の規模が巨大になるほど）困難な作業になります。そこ 
で多くの（というか，ほとんどすベての）プログラミン 


1 ) ローカル（局所）変数のこと。 

2) 引数のこと。 


2つの副プログラム 

さて，ひと口に副プログラムといってもそれには2つの 
種類があります。ひとつはそれを呼び出した側に値を返 
す「関数」，もうひとつはある一連の処理をするだけで呼 
び出した側に値を返さない「サブルーチン（あるいは手続 
きともいう）」です。関数の主な役割は値を返すことによ 


卜「スコル ピウス」に期恃しています。なんといっても，あのゲーメストのスタッフが作 
っているから0アーケードゲームで感じる「緊張感 J みたいなものをゲーメストのスタッ 
フがうまく作り出しているか，というところを兒てみたい。 
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おしまい 


► メタボールの語源はメタメタな形になるからだ，というのを大村皓一先生から聞いたん 
1991.5. ですが，違うんでしょうか。私はこっちのほうが俗語っぼくて好きです。 

折坂信春 (20) X 68000 ACE - HD 大阪府 


って計算式の一部となることです。通常は複雑な計算式 
をひとつの名前で置き換えるときに使用します。これは 
数学でいうところの関数とまったく同じ概念です。 

一方，サブルーチンの主な役割は一連の処理をまとめ 
て行うことです。特定の変数の内容を変更したり，画面 
に文字を表示したりなどの副作用を発生させるために使 
用します。モジュール分割という観点での副プログラム 
は，関数よりもサブルーチンのほうを示していると思っ 
てよいでしよう。このように，関数とサブルーチンには 
意味的には少しの差異があります。しかし，形式的には 
(あるいは，実質的には）関数とサブルーチンの違いは 
値を返すか返さないかの違いしかありません。つまり， 
関数はサブルーチンを含む概念になっているのです。 

FORTRAN や PASCAL など多くのプロダラミング言 
語では関数と手続きを区別して用いなければなりません。 
ところが C 言語にはサブルーチンというものがなく，す 
ベてが関数です。値が不要な場合は呼び出した側で無視 


U スト1 
冷蔵庫の掃除 


/* 冷蔵庫の掃除 （ c ) 淸水和人*/ 

main () 

{ 

雑巾を洗う （） ； 

電源を切る （> ; 

ドアを開ける （） ； 
for ( i = 1; i <6; i ++) 

{ 

i 段目のものを出す U ; 
i 段目を雑巾でふく （i>; 

主段目のものをしまう <i> ; 

} 

ドアを閉める< > ; 

_を入れる （ > ; 

雑巾を洗う U ; 


する決まりになっています。もちろん， FORTRAN や 
PASCAL では副プログラムを関数で定義してある場合， 
その値を引き取る（他の変数に代入したり，式の一部に 
使用したりすること）ようにしないと エラーにダって し 
まいます。これは，あくまでもプログラムの意味を重ん 
じる多くの言語と，形式にこ-だわらず実用性を重んじる 
C 言語との興味深い相違点でしよう。 

副プログラムの意義 

ここで，少し副プログラムの使われ方について考えて 
みましよう。これまで述べてきたように，副プログラム 
の大きな目的はプログラムをモジュール分割することで 
す。手許に Oh ! X の1988年7月号がある人は49ページのリ 
スト10を見てください。清水和人氏の「関数と C 言語“破 
門”講座」に興味、深いサンプルプログラムが載っていま 
す。それは幻のメインルーチン3部作と題された「冷蔵 
庫の掃除」，「自動作曲プログラム」，「カップラーメンの 
作成」というプログラムです。バックナンバーを持って 
いない人のために，そのうちの「冷蔵庫の掃除」プログ 
ラムをリス小1に転載しておきます。 

リスト1は変数 i が宣言されてないと力％関数名に漢 
字を使っているとかという点で完全な C 言語のプロダラ 
ムとは言えませんが，雰囲気は伝わって〈ると思います 
(きっと，このプログラムでロボットか何かを制御して 
掃除を行わせるのだろうなあ）。このプログラムは冷蔵庫 
の掃除をするという途方もない処理を「雑巾を洗う」と 
か「電源を切る」といった モジュールに 分けて，プログ 
ラムの流れを見やすくしていること力 5 '特徴です。あとは 


図1 

プログラムの概念 



副プログラム2, 
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それぞれの モジュールの 内容を書くだけ（丨）でプログ 
ラムの完成です0このように，複雑なプログラムを簡単 
な副プログラムの集まりにして，全体を見やすくするこ 
と（これは構造化プログラミングやプログラミングの卜 
ップダウンアプローチにつながる）こそ モジュール 分割 
の本質といえるでしょう。 

さて，副プログラムのもうひとつの大きな目的は処理 
の共通化と再利用です。大きなプログラムの中では同じ 
ような手順の処理を何度も使用することがあります。こ 
のような共通処理をひとつの副プログラムにすることで 
プログラムが格納されるメモリ領域の容量を節約するこ 
とができます。また，特定の処理に名前をつけることに 
よって処理の内容を明確化し，プログラムを見やす〈す 
るという効果もあります。処理の共通化という意味での 
最大の例はライブラリでしょう。ライブラリで供給され 
る副プログラム（関数やサブルーチン）はどれもプログ' 
ラムの中でよく使われる処理を共通化し再利用可能にし 
たものです。 

というわけで，副プログラムは，モジュールに分割す 
るだけで（おそらくは）1回しか実行されないもの，お 
よび，何度も実行される共通処理に分類することができ 
ます。副プログラムはどちらの意味においても重要な概 
念です。 

関数の定義と引数 

それでは， C 言語での関数について説明することにし 
ます。先に述べたように，一般のプログラムはひとつの 
主プログラムと複数の副プログラムの定義の集まりです 0 
ただ， C 言語では主プログラムも副プログラムも関数（つ 
まり，なんらかの値を返す）として定義することになって 
います。そして，これらの関数を定義することが C 言語 
のプログラミングにほかなりません。これまでは，何も 
考えず， 

main ( ) { . } 

という形式に当てはめて C 言語のプログラムを書いてき 
ました力 5 '，それは主プログラム（だから main (メイン） 
という名前がついている）の定義をしていたことになる 
のです。 

C 言語の関数の定義は次の形式で行います 3 >。 

戻り値 データ 型 

関数名（引数名，引数名，…… ） 

引数の型宣言 
複合文 

「戻り値データ型」とは関数が返す値（戻り値）のデー 
夕型です。このデータ型としては，基本的には変数がと 
ることのできるすべてのデータ型を指定することができ 
ます。ただし，配列は指定することができませんめ。戻り 
値データ型を省略した場合，その関数の戻り値は int 型で 
あると仮定されます。また，関数をサブルーチンとして 
使用するとき戻り値は必要ありません。このときは void 
というデータ型を指定しておきます 5 、 

^■開数名」は関数の名前です。名前に使用できる文字は 
変数名に使用できる文字と同じです。 


「引数名」とは引数（ひきすう）の名前です。引数とは 
関数呼び出し時に関数で使用する値を受け渡すための変 
数のことです 6 関数が呼び出されたとき，関数定義の本 
体では引数の中になんらかの値が格納されているものと 
仮定し，その値を参照 • 加工することで関数の戻り値を 
作る（計算する）ことになります。早い話，引数とは関 
数の呼び出し側で初期化したものをそのまま受け取るだ 
けで，受け取り側ではその値を知ることができない変数 
なのです。そのため引数名に使用できる文字も変数名と 
同じです。なお，引数が複数個あるときは引数名をカン 
マ「，」で区切って並べます。引数名の並びは関数名に続 
くカツコ「(」と「)」の中に書かれますが，引数がない 
場合もこのカツコは省略できません。 

「引数の型宣言」は引数がある場合のみに必要です。 
ここでは （） 内に並べた引数名すべてに対しその引数 
の型を宣言します。ただし，引数が int 型の場合はその引 
数の型宣言を省略してもかまいません（戻り値とは違い， 
こちらを省略する人は少ないのですが)。引数の型宣言の 
形式は変数の型宣言と同一です。最後の「複合文」が関 
数の本体です。複合文の形式は次のようになっています。 
{ 

変数の宣言 
いく つかの文 

} 

これは，これまで main 関数の本体に書いてきたのとまっ 
たく同じ構造です。 

さて，関数とは値を返すものですから，関数の本体で 
は呼び出した側に値を返す処理を書かなければなりませ 
ん。関数で計算した値を呼び出し側に返すためには 
return 文が使用されます。 return 文の形式は次のように 
なっています。 
return 式； 

「式」の部分には任意の式を書いてかまいませんが，そ 
の値が戻り値のデータ型と矛盾する場合には何が起きる 
かわかりません。ただし，式の値が戻り値のデータ型に 
変換可能な場合は型変換が行われて値が返されます 7 し 
ところで，関数をサブルーチンとして使用する（戻り値 
を無視する）場合は値を返す必要がありません。そのと 
きは return のあとの式を省略してかまいません。このよ 
うな return 文は，制御の流れをただ呼び出し側に戻すた 
めだけに使用します。また，戻り値が不要な場合 ， return 
文は必ずしも必要ありません。 return 文がないときは関 
数本体の実行が終わりの波カツコ「}」に到達したとき（実 
行すべき文がそれ以上なくなったとき）に自動的に制御 
が呼び出し側に戻ります 8 

それでは，関数を定義する具体例を示しておきましょ 
ラ。 

int GCD ( x ， y ) 
int x ; 
int y ; 

{ 

int t ; 

while ( y ! = 0) { 

t=x % y ; x = y ; y = t ; 

へビメタと書く 


► r LIVEin ’91 j のコーナーでヘビーメタルのプログラムを故せるとき， 

のはやめてほしい。へビメタと間く.とイロモノみたいでイヤです。 

横川健史（18> X 68000大阪府 
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main 関数の戻り値と引数 

main 関数は主プログラムとはいえ，関数のひとつであ 
ることには違いありませんから戻り値を持つことができ 
ます。すなわち， main 関数の定義の中にも return 文を書 
いてかまいません。 

ところで，関数とは呼び出された側が呼び出した側に 
値を返す機構です。ところ力 5 '， main 関数はプログラムの 
本体ですから呼び出す側というのは存在しないはずです 
ね。実は， main 関数の場合もちゃんと呼び出し側が存在 
するのです。それは，そのプログラムを実行する環境で 
す。 0 S と言ってもよいでしょう。通常， UNIX などの 0 S 
ではプログラムの戻り値が0であれば正常終了，0以外 
であればエラー，あるいは異常終了を示すことになぅて 
いますから，本来なら main 関数の最後でなんらかの値を 
返してやらなければなりません。し力 1 し，現実は main 関 
数の返り値を定義しないことも結構あるようです。 

また， main 関数の戻り値を与えるために exit という関 
数が使われることもあります。 exit 関数はただひとつの引 
敫を持ち，それを main 関数の戻り値とします。 main 関数 
の中で return 文を書く場合と exit 関数を呼び出す場合の 
違いは， exit 関数はプログラムの終了時にいろいろな処 
理（オープンしている ファイルのクローズ， とか）を やつ 
七くれるということです。 main 関数の戻り値は return よ 
りもこの exit 関数によって与えられることが多いような 

1991. 5. 


という関数が定義されているとき， 
func ( a + l ，10， b ) 

という関数呼び出しは，変数 a の値に1を加えた値を仮 
引数の父に，10を仮引数の y に，変数 b の値を仮引数の 
z に設定して func という関数を実行することを意味しま 
す。そして，この関数呼び出しは関数の戻り値を値とし 
ます。関数呼び出し自身が値を持っていますから，関数 
呼び出しは他の変数とまった〈同様に式の一部として使 
用することができるのです。たとえば， 
b = func(a + l ， 10,2) + c ; 

などと，変数との演算結果を別の変数に代入したり， 
kansu ( func (10,20,30), func (3,2, l )) ； 

などと，別の関数への実引数にしたりできるわけです。 
ただし，変数と同様といっても，関数呼び出しは値を持 
っているだけで，値の格納場所を持っているわけではな 
いので， 

func (10, 20, 30) = xH - 3 ； 

などと，式の値を代入することはできません。なお，関 
数を呼び出すだけで戻り値を無視する場合（サブルーチ 
ンとして使用する場合ですね）は， 
func (10,20,3 0) ; 

というように，関数呼び出しのあとにセミコロン （；） 
を付けただけの文を書きます。 

ところで，関数の定義によっては仮引数を用いないも 
のもあります。すなわち， 


►テレビを観ていたら，街頭アンケートでファジィとはなんだと思いますかと間いていた0 
その解答でいちばん多かったのは洗液機のことであるというものであった。次にニューロ 
ファジーはなんですかとたずねられたら，炊飯器と私は答えるつもりでいる。 

内海政和 (37) MZ - 2500兵庫県 


return x ; 

•} 

これは ユー クリツドの互除法を使って2つの引数 X ， 
y の最大公約数を求めるための関数です。先に示した関 
数の定義の形式との対応はわかりますね。 


3) これは K & R でいうところの「旧い版での関数定義」である。 
ANSI C では関数のプロトタイプを同時に宣言する方法が採用されて 
いる。関数のブロトタイプについては今回説明する。 

4) ひとつの関数はひとつのデータしか値として返すことができな 
いということ。ただし，構造体（今後，説明する予定）は値として 
返すことができるので，実質的には複数のデータを返すことも可能 
である。 

5) 関数の戻り値が不要な場合，最近では void 型を指定する人が増 
えてきたが，戻り値を何も指定しない （ int 型とみなされる）人も結 
構多い。 

6) 正確には，関数の呼び出し側で関数に対して値を渡すための式 
を実引数（引数の値の実体）と呼び，受け取り側の関数定義の引数 
を仮引数（関数が呼ばれるまで実体のない変数）と呼ぶ。 

7) 構造体を戻り値として返すように宣言した関数で， return によ 
って int 型の式を返す（これは型変換は不可能）ように定義すると GCC 
ではちゃんとエラーになる。 XC では警告メッセージすら出さず ， int 
型を返すようにコンパイルしてしまう。やってはいけない記述とは 
いえ，エラーがわからないとは情けない。そのくせ XC では戻り値の 
データ型を省略して定義した関数の本体に return 文がひとつもない 
と「関数の戻り値が違う（戻り値は int 型のはずなのに値を返してい 
ないよ，の意味だろう）」などとお節介な警告メッセージを出してく 
れる。このような場合， GCC では void を省略しがちなブログラマの心 
情を察してくれるのか，通常は警告メッセージを出さない。 

8) K & R ではこのことを「終わりの右大カッコのところで"端か 
ら落ちる”」と表現している。自発的に return で制御を戻すのと対照 
的なうまい表現である。 


気がします。なお， main 関数の戻り値は Human 68 k では 
バッチ コマンドの IF 命令の EXITCODE オプションで参 
照することができます。 

main 関数に戻り値があ.るのですから， main 関数への 
引数というものもあります。これは， main 関数を呼び出 
す側（環境）が， main 関数に渡してくる環境の情報で 
す。具体的には2つ（あるいは3つ）の引数が main 関数 
に渡されることになりますが，ここでは深入りをしませ 
ん。興味のある人は K&R (第2版）の5.10節を読んで 
みてください。 

関数の呼び出しと宣言 

C 言語のプログラムは関数の定義の集まりです。プロ 
ダラムを実行するためには定義された関数を呼び出さな 
ければなりません。すると，呼ばれた関数はなんらかの 
値を返してきます。一般にはこの関数からの戻り値は式 
の一部として利用されます。あるいは，関数をサブルー 
チンとして呼び出した場合は戻り値を無視します。ここ 
では関数の呼び出し方について説明します。 

関数を呼び出すときの方法は， 

関数名（式，式，…… ） 

という形式で行われます。カッコの中にある「式」とい 
うのが，関数の（仮）引数に与えるべき値（実引数）に 
なります。また実引数と仮引数は並んだ順に1対1に対 
応しています。たとえば， 
int func ( x , y , z ) 
int x , y , z ; 
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printfr%f ¥ n ，，， x ); 


int foo ( ) { . } 

などのように定義される関数です。このように引数を持 
たない関数を呼び出すときには， 

関数名 （） 

というように実引数を示すカツコの中に何も書かずに呼 
び出します。引数がないからといってカツコを省略する 
ことはできません。 

関数の呼び出しに関してはこれ以上特に説明するまで 
のことはありません。しかし，このときにある注意をし 
ないとまったく予定外の結果を出してしまうことがあり 
ます。これは C コンパイラの都合というものに関係して 
きます。ためしに， 
main () 

{ 

double x ; 
x = sin (1.5) ; 
p _ rintf(”％f ¥ n ”， x ); 

} 

というプログラムをコンパイルして実行してみてくださ 
い0 

ここで呼んでいる sin 関数はライブラリ関数のひとつ 
で引数のサイン（正弦）を計算する関数です（知ってま 
すよね）。いま sin 関数の引数は; r /2 に近い値ですから，そ 
の戻り値は1に近い値になるはずです。ところ力す，実行 
結果はどうでしよう。とてつもなく大きな値が printf 関 
数で表示されるはずです。これは一体どうしたことでし 
よラ。 

答えは簡単です。私たちは sin 関数の結果が double 型で 
あることを知っているのですが， C コンパイラはそう思 
っていないからです。なぜなら，プログラム中に sin 関数 
の戻り値のデータ型がどうなるかはどこにも宣言されて 
いません。このように関数の戻り値のデータ型が宣言さ 
れてない場合， C コンパイラは戻り値を int 型だと勝手に 
判断して処理を続けてしまうのです。したがって，正し 
い結果を得るためには C コンパイラに sin 関数の戻り値 
が double 型であることを教えてやる必要があります。そ 
れが関数の宣言です。 

関数の宣言は次のような形式で行います。 

データ型関数名 （ ）； 

この宣言を，プログラム内で関数が実際に呼び出され 
るよりも前に書いておけばいいのです。「関数名」の後ろ 
の （） は単に「関数名」が関数であることを示す記号 
です。実際にその関数がどのような引数を持つのかの情, 
報は示されていません（引数がないわけじゃありません 
よ)。 

関数の宣言がわかれば，上のプログラムを正常動作さ 
せることができるようになります。すなわち， 
double sin (); 

という1行をプログラムの前方に加えて， 
double sin (); 
main () 


としてやればよいのです。ではこのプログラムを実行し 
てみましよう 9 >。今度はうまく1に近い値が表示されま 
すね。 

関数の宣言についてもうひとつ例を見ます。 
main () 

{ 

double r ; 

r = fmod (3.5,1.3)； 

printf(”％f ¥ n ' r ); 

} 

double fmod ( x , y ) 
double x ， y ; 

{ 

return x —(( int )( x / y )* y ); 

} 

という プログラムは， 主 プログラム である main 関数と 
double 型を戻り値とする関数 fmod を定義してあります。 
この プログラムをコンパイルして みましよう。 きっとエ 
ラ ーが出てコ ンパイ ルできなかったと思います （ XC の場 
合)。あるいは， エラー にならないまでも警告メツセージ 
が出て，実行結果がめちゃくちゃになったことと思いま 
す （ GCC の場合)。これも先の sin 関数の例と同じ理由によ 
るものです。 

C コンパイラはプ ログ ラ ムをフアイルの 先頭から処理 
していきます。今の場合， fmod 関数はそれを定義してあ 
るよりも前の行で呼び出されています。このため ， fmod 
関数の呼び出しがあった時点で C コンパイラは fmod 関 
数の戻り値を int 型と早とちりしてしまうのです。しか 
し，その後 C コンパイラは， fmod 関数の定義を処理した 
ときに，戻り値が int 型のはずなのに，なんでこっちは 
double 型なんだといってエラー（あるいは警告）を出す 
のです。このエラーをなくすためには fmod 関数を初めて 
呼び出すよりも前に， 
double fmod (); 

という関数の宣言を入れておけば大丈夫です。 

ところで，関数の定義は関数の宣言も同時に行ってい 
ることになります。さすがに，初めての呼び出しよりも 
前に関数の定義があるとその戻り値のデータ型はコンパ 
イラにもわかってしまいますからね。そこで， fmod 関数 
の定義を main 関数よりも前（つまりは fmod の呼び出し 
よりも前）に持ってきて， 
double fmod ( x ， y ) 
double x ， y ; 

{ 

return x — (( int )( x / y )* y ); 

} 

main () 

{ 

double r ; 

r = fmod (3.5，1.3); 

printf(，’％f ¥ n ”， r ); 

ようこそ 


double x ; 
x = sin (1.5); 

►なんとか现役で某神戶大学工学部に合格することができました。今半は X 68000 の資金を 
貯めつつ， XlturboZlI を使いまくるぞ，と思っています。 

浪越孝宏 （18) XlturboZII . MZ - 2200奈良県 
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とすると，関数の宣言である 
double fmod (); 

の行は不要になってしまいます。 

以上のように， C 言語では関数の宣言を正しく行って 
いないと関数呼び出しで予期せぬ誤動作をすることがあ 
ります。私たちがプログラムを書くときには，呼び出し 
ている 関数の戻り値のデータ型が何になって いるの か， 

コンパイラにはそれがわかっているのかを絶えず注意し 
ておかなければなりません。 


9) sin 関数のようなライブラリ関数の宣言はへツダフアイルの中 
に書かれている。これらの関数はわざわざ宣言しなくても，そのへ 
ツダフアイルをプリブロセツサ命令 (# include ) でプログラムに取り 
込んでやればよい。 sin 関数は math.h というへツダフアイルで宣言さ 
れているので，この関数を使用するときはブログラムの先頭に， 
#include < math.h > 

という丨行を害くのが一般的である。 


関数のプロトタイプ 

C 言語では関数の宣言をすることによって C コンパイ 
ラに関数の戻り値を通知し，関数の値が正しく使われて 
いるかチェックできるようになっています。しかし，こ 
のチェック機能は貧弱で，これのおかげで致命的なバグ 
が取れたという話はあまり聞きません。仮にもプログラ 
ミング言語たるものがそんな信頼性のないことではいけ 
ないと ， ANSI C ではこのチェック機能の強化が図られ 
ました。それが関数のプロトタイプ宣言です。 

プロトタイプとは「原型」という意味で， C 言語では 
関数の仮引数の数と戻り値のデータ型を指します。関数 
の宣言でプロトタイプを宣言しておき，それに一致しな 
い関数呼び出しを行った場合は ェラーに してしまおうと 
いうのが基本的なアイデアです。関数のプロトタイプ宣 
言は従来の関数の宣言を拡張したものになっています。 
すなわち，従来の関数の宣言（戻り値しか宣言しない） 

に対し，仮引数のデータ型とその個数の情報が付け加わ 
ったものです。 

関数のプロトタイプ宣言は， 

データ型関数名（データ型引数名， 

データ型引数名，…）； 

あるいは， 

データ型関数名（データ型，データ型，…）； 

といった形式をしています 1 の。 

たとえば， 

double power(double x，int n ); 

というプロトタイプ宣言は power という関数が double 型 
と int 型の2つの仮引数を持ち， double 型の戻り値を持つ 
ということを宣言するものです。実際問題として仮引数 
の名前はどうでもいい（データ型が重要であり名前はチ 
ェックされない）ので上の例は， 
double power ( double , int ); 

と書くこともできます。どちらの形式を用いるかは個人 
の好みですが， K & R の教科書では仮引数の名前をうま 
く選んで 書いて おくとわかりやす い プログラムになると 
いうことで，仮引数の名前を書くほうを勧めているよう 


な節があります。なお，仮引数を持たない関数のプロト 
タイプ宣言では， 

int getchar ( void ); 

などのように，仮引数のデータ型の宣言に void と書いて 
おきます。 

ANSI C では関数のプロトタイプ宣言の導入とともに 
関数の定義方法も従来から大きく変更になりました。関 
数の仮引数のデータ型の宣言をプロトタイプと同様に記 
述するようになったのです。くどくどと口で説明するよ 
りも例を見れば明らかなので実例を示します。 

先に例題として示した fmod という関数は ANSIC の定 
義方法では， 

double fmod(doubie x,double y ) 

{ 

return x —(( int )( x / y )* y ); 

} 

となります。形式的には，関数の仮引数の名前の宣言の 
終わりのカッコ「)」と関数の本体の先頭の波カッコ「{」 
の間にあった仮引数のデータ型の宣言がなくなり，その 
代わり，仮引数のデータ型を仮引数の名前と同時に宣言 
するようになっただけです。 

ところで，関数のプロトタイプ宣言が導入されたから 
といって，従来の関数の宣言や定義の方法がなくなるわ 
けではありません 。 ANSI C では関数のプロトタイプを 
用いた新しい方法を勧めていますが，プログラムの互換 
性や C コンパイラの移行のしやすさを考えて従来の方法 
も併用できるようになっています。 

こういう連載をやっているからには ANSI C での新し 
い方法を読者の皆さんにも勧めるべきなのでしようが， 
私自身はこの新しい方法に稍極的ではありません。なぜ 
なら，現在パソコンの C コンパイラはほとんど ANSI 準 
拠になっているのです 力す，ワークステーション 上の C コ 
ンパイラは依然として古い仕様のままなのです。 ワーク 
ステーション 上でまともに ANSI C を サボー トしている 
のは GCC くらいではないでしよう力 1 。このような状況で 
は ANSI C で書いたプログラムを動作させる環境は限ら 
れていますし，そんなに伐 i てて ANSI C に移行する必要 
もないと思われます。私には ANSI CU まだまだマイナ 
一な仕様に思えてなりません。 

また， C 言語は引数の数やデータ型の一致をチェック 
しない数少ないプログラミング言語のひとつであり，そ 
れを積極的に利用したテクニカルなプログラムが書ける 
ことが特徴でもあったはずです。このような（実に個人 
的な）理由から，この連載では当分の間は旧仕様の関数 
の宣言や定義を採用しようと思っています（実は長年惯 
れ親しんできたやり方を捨てられないだけだったりし 
て）〇 


10) C 言語では printf 関数のように仮引数の数が不定な閲数を作る 
こともできる。そのような関数のプロトタイプ宣言は仮引数の数が 
不定な部分を 3 つのピリオド (...) で示すことになっている。たと 
えば， printf 閲数のプロトタイプ宣言は次のようになる c 
int pnnt れ char format [],.. ； 

なお， printf 関数の戻り値は無視されることが多いが，実際には出力 


► 「削刊8沏年記念 PRO -68 K 」 と「湖锊新年 PRO -68 Kj を觔かしたいばっかりに，つい 
に Xlturbo から X 68000 へとステップアップしてしまいました。本当はそればかりではない 
のですが， X 68000 眯入への大きなきっかけになったのは間速いありません。 

今西岱博(34> X 68000 SUPER - HD , Xlturbo 奈良 Hi 


された文字数を返している。 
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♦基礎力を高めよラ 11111111111 _immiiimiiimiimimiimiNmiiimimiii 

設問1 次の関数のプロトタイプ宣言で正しいものに〇, 
正しくないものに x を付けてください。 

1) int iunc (); 

2) int func ( void ); 

3) int func (...); 

4) int func ( int ，.")； 

5) int func ( int ,...， int ); 

設問 2 設問 1 での正しいプロトタイプ宣言のそれぞれ 
について， 次の関数呼び出しで正しいものに〇，正しく 
ないものに X を付けてください。 

1) func () 

2) func ( l ) 

3) func ( l ，2) 

4) func ( l ,2,3) 

(解答は 136 ページに示します） 

関数を扱うプログラム 

それでは，いままで学んできた知識を総動員（ちょっ 
と大袈裟かな）して関数を扱うプログラムを作ってみま 
しょう。課題はテキストファイルの中の連続する同一内 
容の行を1回だけ表示するプログラムを作ることにしま 
す。これは UNIX の uniqt いうコマンドとほぼ同じ動作 
をするプログラムです。 

テキストファイルの入力には前回紹介した gets という 
ライブラリ関数を使うことにしましよう。 gets 関数は標 


2) 配列 LINE 2 に1行読み込む 

エンドオブファイルなら LINE 1 を出力して終了 

3) 配列 LINE 1 と配列 LINE 2 の内容が同じかチェック 

4) 配列 LINE 1 と配列 LINE 2 の内容が同じなら 2) へ 

5) 配列 LINE 1 と配列 LINE 2 の内容が同じでなければ 
LINE 1 を出力し 

LINE 2 の内容を LINE 1 へコピーする 

6) 2) 以降を繰り返す 

これはテキストファイルを1行だけ先読みし，次に読 
んだ行が先読みした行と異なれば，先読みした行を出力 
するという，いわばパイプライン動作を行うプログラム 
です。結果としてできるプログラムはリスト2のように 
なるはずです。なお，ここでは 3) のチェックを副プログ 
ラム（リスト2の check 関数）で行うようにしてありま 
す。プログラムは上のアルゴリズムを素直に C 言語で記 
述しただけですから説明はいりませんね。 

さて，リスト2のプログラムはあまりにも単純ですか 
ら少し改造を加えましょう。一般に私たちがある2つの 
文章が同じであるという場合，単語の区切りの部分は考 
慮していません。すなわち， 

This is a pen 
と， 

This is a pen 

が同じであると思うことに異論はないでしょう（少しあ 
るかな）。まあ，とにかく，このような行が続いている場 
合も同じであると認識するようにリスト2を改造するこ 
とにします。 


〇 

■D 

刃 

3 
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準入力から1行入力する関数ですから， Human 68 k のリ 
ダイレクト機能を使ってテキストファイルを標準入力に 
割り当てればよいでしょう。具体的には，作ったプログ 
ラムが uniq . x という名前であれば， 
uniq <ファイル名 

というように コマンド ライ ン からくに続けてファイル名 
を打ち込めば，ファイルを標準入力に割り当てることが 
できます。たとえば，あるテキストファイル input . txt の 
内容が， 

ああああああああああ 



フフフフフフフフフフ 
フフフフフフフフフフ 
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/本 

同一 ft を省略するブログラム（第 1 版） 

*/ 

char LINE1[1OO0J ； 
char LINE21 1000]: 

check() 

I 

return ( strcmp( LINE 1 ， LINE2"; 


main() 

{ 

if(gets(LINEl)==0) exit(0); 

while(gets(LINE2)!=0){ 
if(check()!=0)( 

printf("%s¥n M .L1NE1 )； 
strcpy(LINEl,LINE2 )； 


printf("Xs¥n",LINE1); 
exit(0); 


■ J スト 2 


フフフフフフフフフフ 

であれば， 


リスト2の実行結果 

a) したファイル 


uniq 、 input.txt 
を実行することで， 

ああああああああああ 
いいいいいいいいいい 
フフフフフフフフフフ 

が画面に表示されるはずです（という力 1 ，そういうよう 
に動作するプログラムを作るのですが)。 

プログラムのアルゴリズムは次のようにすればいいで 
しょう。 

1 ) 配列 LINE 1 に1行読み込む 


あああああああ 



ララ〇づラづラ 

00 - 5*5000 
えええええ又え 
えええええええ 
おおおおおおお 


b ) 出力された結粜 

あああああああ 
いいいいいいい 
009ろづづ〇 
えええ元えええ 
おおおおおおお 


エンドオブファイルなら終了 

► Oh ! X は結構売れている。あるやつは最初， Oh ! PC かなにかを立ち読みしていましたが， 
次の瞬間さっと Oh ! X を取り，レジへ行きました。次に来たやつはすぐに Oh ! X を取って，そ 
のままレジへ行きました。「おおっ」とちよっとばかり驚きました。 

山本靖彦 （19) X 68000奈良県 


ようこそここへ C 言語 







えええ え 
おおおおおおお 


44 : main() 

45: { 

46: if(gets(LINEl )==0) exit(0) : 

47 ： 

48: while(gets(LINE2) ! =0){ 

49 : if (check( ) .' = 0) { 

50: printfr%s¥n" ， LINE1>; 

51: strcpy{LINEl,LINE2 )； 

52 ： ) 

53 ： } 

54 ： 

55: printf("%s¥n",LINE1 )； 

56 : exit(0 )； 

57 ： } 


リスト 3 の実行結果 


a) 入力したファイル 

あ ああああ ああ 
いい い V 、いいい 


うラう 
う09 
えええ 


b) 出力された結果 

あああああああ 
V 、 い レ、 いいいい 

ろろろろ〇ろろ 
ろ〇ろ〇 -50-5 
无免又又 えええ 
おおおおおおお 


ハ 


同一行を省略するブログラム（第 2 版） 


char LXNE1[1000 ] ； 
char LINE211O00J ; 
char TEMP[ 1000 ] ； 


shrink(buf) 
char buf []； 


int 


,p,ch,in_space ； 


p=0; 

for(i = 0;i<1000;i = i + l){ /* 空白をスキップ */ 
if (buf [ i ) ! = * * &.& buf l i ] ! = * ¥t 1 ) break ； 

) 

for(;i<1000;i=i+l){ 
ch=buf[iJ; 

if (ch = = 0) break; /* 終わりに達した */ 
iftchrs 1 » || ch== , ¥t , ){ 

if(in_space==l)continue ； 

TEMPtp] = * »； /*1 回目の空白は 書く*/ 

p=p+1 ； 
in_space=1; 

J 

else { 

in_space=0; 

TEMPI p]=ch ； /* 空白でなければ 害く*/ 
p=p+l; 


if(TEMP[p-l]== ,1 
else TEMP[p]=0 ； 
strcpy(buf,TEMP )； 


TEMPtp-l]=0 ； /* 終わり峻白 { 携視本 / 
/* もとに コビーし なおす */ 


check() 


shrink(LINEl ) ； 
shrink(LINE2 ) ； 

return(strcmp(LINEl,LINE2 ))； 


この場合，リスト 2 のすべてを書き換えることはあり 
ません。行の一致をチェックする check 関数を書き換え 
れば済みそうです。 check 関数をモジュール分割してお 
いたご利益がありましたね（かなり意図的である）。この 
ときは，空白（スペースまたはタブ）が連続する場合は 
それを1個のスペースに変換してから比較するという方 
針をとればよいでしよう。 

This is a pen 
This is a pen 
This is a pen 

という文章は区切り部分を 1 つの空白に変換して， 

This is a pen 
This is a pen 
This is a pen 

として比較してやれば皆同じというわけです。 

この方針で作成したプログラムがリスト3です。 
check 関数では配列 LINEU 配列 LINE 2 の内容を shrink 
という関数で変換してから文字列比較するようにしてい 
ます。結局，リスト3の主役は shrink 関数ということにな 
ります0これはモジュール分割のさらにモジュール分割 
ですね。 shrink 関数は TEMP という配列を作業領域とし 
て，引数で与えられた配列の中の連続する空白を1個の 
スペースに 置き換える処理を行います。ただし，配列の 
先頭と終わりで連続している空白は無視するような工夫 
がしてあります。 

shrink 関数の動作を簡単に説明しておきましよう 。 in 
. space という変数に空白が連続した状態にあるかどうか 
を記憶しておき，空白が連続した状態になければ （in 
_ space が0ならば）配列 TEMP に引数で与えられた配列 
の内容を1文字ずつコピーしていきます。最終的には配 


列 TEMP に変換した結果が格納されますから，それをも 
との配列にコピーしなおしてやるのです。この説明を元 
に解析してみてください。 

何回かにわたって続けてきた C 言語講座もやっと関数 
の説明に入ってきました。 C 言語の プログラムは 関数の 
集まりですから，関数を定義することができなければ事 
実上なにもできません。今回，関数の定義方法を説明す 
ることができましたから，これからはもっと実用的なサ 
ン プルプログラムを どんどん紹介していくことができそ 
うです。楽しみにしておいてくださいね。さて，次回は 
関数の続きとして，局所変数と再帰呼び出しについて説 
明したいと思っています。 

<^> <^> <^> 

♦基礎力を高めよラの解答"""|"|圓關"""""圆圆酬"""刪酬酬川川" 
設問1 

I ) 〇 2) 〇 3) x 4) 〇 5) X 

解説 

不定個の引数を示す「…」という宣言は I 番目の引数の指定には使 
えない。必ず，「,...」という指定になる。また，それは最後の引数の 
宣言でなければならない。ただし， XC では 3) のような宣言も許され 
る。これは I 個以上の引数を持つ関数と解釈されるようである。 
設問2 

設問丨の I )の場合 

I ) 〇 2) 〇 3) 〇 4) 〇 

設問丨の 2) の場合 

I ) 〇 2) x 3) X 4) x 

設問丨の 4) の場合 

I ) x 2) 〇 3) 〇 4) 〇 

解説 

特にいう.ことはない。ただ，設問 丨 の 2) に対する エラー メッセ ー 
ジとして XC の ver .2.0 では「引数の数が少ない」というメッセージ（も 
ちろん英語で出るのだが）が出る。引数の数は多すぎるはずなのだ 
が。 

リスト3 
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►ステレオを買うつもりだったのに，3月号の MIDI 特集を読んでから急にやりたくなっ 
てしまった。 高木佳史 (26) X 68000和歌山県 





大人のための XBB 的0 厂 








[第7回] 







ブリンタで紙資源浪費のこと SSSS 5 S 

にとらわれずとも，さまざまな印刷物に利 
+ 用できるはず。ちょっとした工夫がポイン 


確定申告が終わった。 Kamikaze さん，ご 
苦労様。やはり領収書の整理はパソコンで 
やるに限る。某ネットでは （ PC -9801 用では 
あるが），確定申告用スプレッドシートフォ 
ームがアップロ ードされているらしい。 

氺* 氺 

かつて，といってもそう昔ではない〇パ 
ソコン界で“かつて’’などといい始めたら， 
それが2年前の話でも老人の戯言である。 
戯言として語るのだが，かつて，パソコン 
といえば本体とディスプレイで完結したも 
のであり，プリンタはあくまでも補助的な 
装置として陰に隠れたものだった。ペーパ 
ーレスを標榜していたといえば聞こえはい 
いが，もちろんそんなことはなく，ただた 
だ，貧乏なうえにプリンタを置く場所がな 
かったからにすぎない。 

それがパーソナルワープロ出現によって 
変わり始めた。そいつはディスプレイ十本 
体+プリンタでワンセットという攻撃に出 
たのだ。 

遅れていたパソコンのプリンタ環境を尻 
目に，専用プリンタを搭載したパーソナル 
ワープロはハードウェアを作るのは得意と 
いう日本の事情を背景にどんどこどんどこ 
と普及し，プリントごっこ文化は始まった。 
パーソナルワープロを経てパソコンに乱入 
してきた人々はパソコンのプリンタ環境の 
貧弱さに涙したものであった。そういう 
人々は DynaBook と一緒にキヤノンの BJ - 
10 V を買っていくという0ハ。ソコンはそれ 
に対してディスプレイ+本体+ハードディ 
スタという攻撃に出たが，“印刷物”という 
訴求力を持つアイテムにはかなわなかった0 

X 68000 というのは，どちらかというと過 
去のパソ コンの イメージを膨らませたもの 
であるから，プリンタ環境は相変わらず貧 
弱なままだ。 CZ -8 P シリーズは相変わらず 
独自の制御コードを使うために他機種と互 
換性がなく（中身はエプソンなのに），48ド 
ットプリンタが出ても対応ソフトが少ない。 
レーザー プリンタが安くなってきたのに， 
対応ソフトも少ない。困ったものである。 


レーザー プリンタは今年中に10万円台に 
まで降りてくる。予言する。だから， X 68000 
も対応を余儀なくすべきなのだ。 

さらに， X 68000 オンリ ーユーザーは 減 
る。 X 68000 を中心に据え，セカンドマシン 
としてワープロ用 PC -9801 や DynaBook を 
揃える ユーザーが 増えていくだろう。それ 
以外にも AMIGA ， 衝動買いした 
Macintosh 。 まあ ， Macintosh のパーソナ 
ルプリンテイング環境も実に貧弱だし， 
AMIGA にプリンタはいらないが，せっ力 1 
く DynaBook や PC -9801 があるとき，プリ 
ンタが共有できないのは無®:である。 

Dyna Printer という東芝の新製品はいま 
までの独自コードを捨ててエプソンの 
ESC / P に日和った。 CZ -8 P シリーズも， 
ESC / P に日和ってくれると嬉しい。そうで 
ないなら，他社のプリンタではできない， 
X 68000 C 合わせたデザインにするなり 
X 68000 ならではの機能をつけるなりしな 
いといやである。 

そういう時代なのだ。 CANVASPRO -68 
K がいかにいいソフトでも，プリンタが24 
ドットでは泣けるのだ。 

だいたい，48ドットプリンタをなめては 
いけない。プリンタの解像度は dpi という， 
ドットパーインチ，すなわち1インチに何ド 
ット打てるかで計られる。24ドットプリン 
夕だと約 180 dpi 。 48ドットプリンタは約360 
dpi なのだ。今，ビジネス界で主流のレーザ 
ープリンタはと見ると， 300 dpi なのである。 
48ドットプリンタのほうが細かいのだ。う 
まく使えば，かなりのクオリティを実現で 
きるのである。 

頑張れ！ 48ドットプリンタ！ 

カセットレーベルを作る 

さて， パーソナルワープロは 印刷という 
文イ匕を 作った0パーソナルワープロを 購入 
した人は，おそらく，ばかげたものをたく 
さん印字して喜んだことだろう。 

ハ 0 ソコンもそうであって，パソコンを使 



う人はわざわざバソコンでやんなくてもい 
いことも パソコンで やる。なぜなら， パソ 
コンを使うことが目的であり，その成果は 
副産物だからだ。プリンタなどはその最た 
るものである。 

そういうわけで，カセット レーベルを 作 
ってみた。わざわざ Kamikaze を使った 0 
Kamikaze の印字能力だとピッタリの大き 
さは無理だが，ピッタリである必要もない< 
このメリットは， Kamikaze ははじめから 
表形式のヮークスペースが登場するので， 
全体の構成や項目（曲名など）の編集が楽 
である，これにつきる。なおかつ，テープ 
片面にきちんと納まるよう，演奏時間計算 
機能までつけたのだ。よく似たネタを某 
Dyna 誌にも書いた 力 ? ， まあ， いいや。 こっ 
ちのほうが細かい。 

まず，画面のような表を作る。何分のテ 
ープを使うかで大きさは変わる力 5 '，まあ， 
これは60分テープの目安。この表を，行間 
1/4インチ，字間を“狭く’’して印字してや 

図1 カセットレーベル 


DAVID BOWIE SIDE ： 

The ROI.LIHG ST0NKS SI0K | 

SPACE ODDITY 

1 PAINT IT BLACK 

2 The Jean Genic 

2 DROWN SUGAR 

3 let 9 a Spend the Night 

3 Lei's Spend the Night 

Together 

Together. 

4 Starman 

4IT’S ONLY ROCK'N ROLL 

5 Diamond Dogs 

5 SYMPATHY FOR THE DEVIL 

6 Ashes to Ashes 

6 MONKEY TONK WOMEN 

7 Rock Roll Suicide 

7 ANGIE 

DAVID BOWIE 

i The R. STONES 

OLD 

Col led ion 

... : .■... 

卜 .… 枝 .. 


p ■ ■ 
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► Oh ! X の表紙は絵のところを切り抜いて額に入れましよう。ほら，あなたの部墦は城示 
場。でも，必ず2册跤ってからにしましよう。 

森田良章 (17) X 68000 EXPERT 烏取斟 
























ると，写真のようになる。プリンタは CZ -8 
PK 5 を使用した。1/4インチだと，片面に10 
曲も入るとぉ手上げである。これでは悲し 

い。 

これを1/5とか1/6にすればいいわけだが, 
そうは卸さない問屋がカセットケースの背 
の部分である。鄴線をうま〈使って背ラべ 
ルも作ろうと思ったら，1/4インチが一番う 
まくいくのだ0背ラベルさえ適当に合わせ 
ればいいや，と思えば解決する問題ではあ 
るのでやってみるのもいい。 

ちなみに，セルの幅だが，曲番号に1桁， 
曲名に25桁取ってある。 

ただラベルをつけるだけならワープロで 
も CANVAS PRO -68 K でもいいわけだが， 
演奏時間計算と，あとあとまで残すことを 
考えたときの資料として（検索もできるし）， 
また編集時の手軽さを考えると ， Kamik 
aze である。そういう結論に達した。こんな 
ことをするためにハ。 ソコンを 買うのは馬鹿 
だが，普段使っている パソコンに 余技とし 
てさせるには最適な仕事だ。 

シールになっているカット紙を使う 

カセット レ ー ベルで なくても，ちょっと 
した気紛れでラベルを作りたくなることは 
ある（なんか，その辺の雑誌の初心者用実 
用記事みたいになってきたなあ）。 ファイル 
(紙を束ねたやつのほうね）の表紙なりビ 
デオの背ラベルなり手紙やはがきの宛名な 
りである。まあ，宛名といっても，個人的 
に出す郵便物の場合，手書きというのが“礼 
儀”。大人なら，ワープロの手紙でも，署名 
と宛名は手書きにしたいものだ。この場合 
の宛名は業務で使うょうな場合だな。いろ 
んな通知とか。 

さて， Kamikaze を使う。とにかく使う 0 
何がいいかというと，1行で済むラ ベルで 
あれば，簡単に印字できてなぉかつ管理ま 
でできてしまうからである。テープの背ラ 
ベルを 作ったら，同時にどのテープに何が 
入っているかのデータベースまでできてし 
まうのだ。 
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この方式の欠点として，微妙な印字デザ 
インができないというのがある。任意の大 
きさにするのが容易ではない（きれいな仕 
上がりを求めるだけなら ， CANVAS PRO 
-68 K を使うべきだ)。だが，んなものはシー 
ルになっているカット紙を使えばいいので 
ある。透明のものもある。打ち出して切っ 
て貼ってしまうのだ。写真参照である。今 
回は近所の文具屋に売っていたコクヨの10 
枚1，000円の製品（タイ-2415とタイ-2210) 

を使ってしまった。コクヨやヒサゴがこの 
手の印字用紙をたくさん揃えている。 

私がここで唱えているのはカッターやは 
さみを使って自分でカットする紙である。 
タックシールなど，初めからカットが入っ 
ているものは面白くない。また^また^いまの 
時代に役立つのは切り貼り（マニュアルカ 
ット&ペースト）のテクニックなのだ。 

安易なビデオテープ管理 

印刷時に問題となるのは，改行幅だ。 
Kamikaze では1/2インチ，1/3インチ，1/4 
インチ，1/5インチ，1/6インチの5種類が 
ある。1インチは 2.54 cm なので，1/2インチ 
は12.7 mm ， 1/6インチは 4.23 mm となって， 
約3倍も違う。1行あたりの幅が，だ。 

ビデオのラベルというのは，テープの背 
に貼る細長いものの場合，幅が2センチ弱 
である。すると，1/6インチで印字すると1 
本につき4行，1/4インチにすると3行分が 
印字できるのだ。120分テープに3倍速で映 
画を録画する，というようなパターンだと 
約3本の映画が入るため，1/4インチが丁度 

以、〇 

そういうわけで，超安易に， Kamikaze を 
使ったビデオテープライブラリ管理 シス テ 
ムが完成する。超安易なラベル作成機能付 
きでぁる 。 

3行で1本である。最初のセルにはテー 
プ番号を （3 行で1本なので，同じテープ 
番号が3つ並ぶ），次はタイトルを，次は製 
作年やら監督やら製作国などを入れればい 
い。そして，あとは録画日などのコメント 
だ。印字したいところだけ P 線で囲ってや 


安易なのが一番だ。セル幅は適当に0 

アニメなど30分番組を録るときは，さっ 
さと方針を変更して，テープの表に貼るラ 
ベルにする。約 4.5 cm なので，1/6インチ改 
行にすれば10行は使える。1/6インチ改行の 
時は縮小印字にしたほうがいいかもしれな 

い0 

安易にできる。これが一番である。この 
方法ならさまざまな印字しない情報を付加 
できるほか，ソートできるわ検索できるわ 
CSV 形式にして他ソフトにコンバートで 
きるわの美味しさなのだ。 

WYSIWYG とは 

ついでに流行話も交えていこう。 

いまだに覚えられな〈て困るのが 
WYSIWYG の綴り。ウイズィウィダと読む 
のだそうだ。厄介な言葉を作ってもらった 
ものである。 SCSI をスヵジーと読むのも不 
思議なら， WYSIWYG をウイズィウィダと 
読むのも謎。困ったものである。 

この真髄は見たままを印刷するというこ 
とにあるらしい。しかし，そんなことが可 
能だろう力、。不可能である。なぜなら，プ 
リンタの解像度と画面の解像度は違うから 
である。画面で見たままを印字するとプリ 
ンタ上ではかなり粗くなる。画面の ハード 
コピーを 考えてもらえばわかるとおり。 

さらに，厳密にいうなら，プリントアウ 
卜と画面上の作品とが同じ大きさでなけれ 
ばならない。 

たびたび Macintosh の話になって恐縮だ 
が， Macintosh の一部のデイスプレイ 
(Macintosh Classic や SE /30 の9インチモ 
ノクロ デ イス プレイや，13インチ カラー デ 
イス プレイ，そして縦型ディスプレイやツ 
一-^ージデ イス プレイ）では画面上の大き 
さと印字されたものと大きさが同じである, 
まったく同じというわけにはいかないのは 
当たり前だが，ほぼ同じなのである。もち 
ろん，拡大や縮小をしていないときだ。 

画面の解像度は 72 dpi 程度だから，そのま 
ま印字すると品質がガタガタなのでそうは 
しないが（ペイント系ソフトではそういう 


る。何百本などと本数が増えないかぎり， こともある），大きさは同じである。これは 

図2 ビデオラベル 


シーバース 

ビデオドローム 

，75 

,83 

クローネンバーグ 

クローネンバーグ 


ブレインストーム 

,84 

D • トランブル 

クリストファー • ウォーケン 

カッコーの巣の上で 

，75 

M • フォアマン 

ジャック，ニコルソン 

ウォーゾーン 

，86 

N •ガットマン 

クリストファー • ウォーケン 


►しまった。「言わせてくれなくちゃだヮ j のアンケートを出し忘れてしまった。大失敗で 
ある。 砂田浩史 （19) X 68000, Xlturbo , MZ - 1500鳥取県 




















便利である。 Macintosh でワンページディ 
ス プレイといえば A 4 1枚が，ツーページ 
デ ィス プレイといえば A 4 2枚が見られる 
デ ィス プレイなのた''〇そんなことにこだわ 
っているから，高いレーザープリンタを除 
いて，日本語印字環境がガタガタなのだが， 
そのへんはキヤノンさんになんとかしても 
らいたいところ。 

さて，この思想は便利である。ビデオの 
レーベルを 打ち出したいが，大きさを合わ 
せるのが面倒くさい。そういう時は，画面 
に レーベルを あてて，その大きさにあわせ 
て書いてしまえばいいのだ。 

WYSIWYG というからには，ここまでや 
ってもらいたいものだ。特に ， CANVAS 
PRO -68 K クラスのソフトにはね。15インチ 
ディスプレイ実寸モードとか，21インチデ 
ィスプレイ実寸モードをつけるのだ！ 

思い立ったが吉日 

CANVAS PRO -68 K には ルーラー 機能 
がない。これは不便だ。印刷する紙の大き 
さを任意に決めることもできない。これも 
不便だ。 

そういうわけで，紙資源を無駄に使いな 
がら，図3のようなものを作ってしまった。 
簡易ルーラーオブジェクトである。 

CZ -8 PK 5 でいろいろと試してみた結果， 
“285” 単位が印刷時の lcm にアバウトなが 
ら対応することが判明した。そこで，ドロ 
ーセルで1辺力 ? 285の正方形を描き（矩形ア 
イ コンを ダブルクリックするとそういうこ 
とが簡単にできるダイアログが出現する）， 

そ いつを 編集 メニューの 多重複製で コピー 
する。 X 方向の移動量を285に， Y 方向の移 
動量を0にすると右へずらずらと，両方と 
も285にすると平安京の碁盤目が描ける。あ 
とはこれを グループ 化して， ルーラー にす 
るだけだ0ドロー セルに こんなもんがある 
と面倒だという場合にはペイン トセルにコ 
ピーして使えばいい0ペイント セルにコピ 
一するというのは便利だが，色に注意だ。 
ライン色が黒だと見にくいので，適当な力 
ラーにし，ペイント色はもちろん白。デフ 
オルトだと黒の塗り潰しになっていたりす 
るので注意のこと。 

また，多重複製をたくさん行うと，結構 
ずれる。演算誤差のせいかどうかは知らな 
いが，ずれる。20個もやるとずれるので， 
そういうときは，ずれているところを適当 
に補正すれば大丈夫だ。15マスも作ると， 
だいたい 0.5 mm くらいずれる経験値だ。 

少なくとも，役に立たないグリッド表示 

► 僕はこの雑誌を読んで感銘を受けた。仲西 


モードよりは便利。 

あとは1マスが lcm だと信じて，絵を描 
けばいいだけである。この lcm というのは 
印刷時の実寸なので，間違えないよう。 

サンプルとして作ったロゴシールが図4 
である。こういうものが作れる。こういう 
ことはプリントショップでできるべきなの 
かもしれない力 5 ',あのプリントショップは 
イマイチなので ， CANVAS PRO -68 K の出 
番となったわけだ。 

プリンタが欲しくなるとき 

今， microEMACS で文章を書いている。 
これは32行ぎっしり使うので，行間がとて 
も狭い。だから，とても読みにくい。さら 
にいえば，文章のイメージは並んだテキス 
卜から得るものではなく，印刷した状態で 
感じるものだ。字間や行間は重要である。 
エディタで原稿を書く弊害をここに感じる。 

付属ワープロは その 点，行間が空きすぎ 
るほど空いているため，非常に読みやすく 
ていいが， いくらなんでも一度に15行は不 
便だ。そのうえ，書く道具として非常に操 
作性が悪い。惡過ぎる。 HyperWord はなか 
なかバランスの よい 画面で操作する こ とが 
できるが， 遅いという欠点がある。 

Oh ! X は19字詰めで原稿を書く。だから， 
行数確認のためにも出来上がりのイメージ 
で書くためにも19字詰めで打ち出したい。 

19字というのはちょっとした幅があれば印 
字できる。 A 4 であれば半分あればいい。で 
あれば，2段組にして印字できれば1枚に 
倍の行数を埋め込むことが可能だ。が， 
X 68000 にそういう印字ができるワープロ 
は存在しない。非常に不満である。 

せっかくだから，印字はアウトラインフ 
ォントで，画面表示は内蔵フォントを適当 
に加工して高速に，しかも文字の大きさは 
級数指定かポイント指定 
指定ではないもの）。さ 
らにイ メー ジカッ ター 
同梱。と，これくらい 
でやっと一人前だな。 

テキストの流し込みや 
WYSIWYG まがいの 
レイアウト機能も必要 
だ。ページメーカーと 
はいわないから ， EG 
Book 程度は欲しい。 

DTP ソフトのいい 
ところはというと，レ 
イアウトがどうと力、， 

品質がいいと力、文字 
昌広 U 8) X 68000 PRO . X 1 G 岛根県 


図3 簡易ルーラー（縮小率50%) 
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逆285 の 正方形を插 き、 

それを右方向に多重複写。 

下方向にも多重複写。 

簡易 ルーラーので き上かり。 
ひとつが アバウト lcm 。 


図4 オリジナルシール 




の大きさが変えられるというのもあるが， 
画面上で印字ィメー ジを確認できる点も忘 
れてはならない。そう•いうものである。 
TeX というハードディスクを何 M バイト 
も食う優れものも流通しているようだが， 
あれは（理^*系の学生やエンジニアならとも 
かく ） 一般人が使うには向いていないから。 

氺 

今回はプリンタで遊んでみた。単に帳票 
を打ち出すのもつまらないので生活まわり 
に重点を置いてみたのだが，どうだろうか。 

来月は“大人のための X 68000 スペシャ 
ル”として，昨年も行ったユーザーアンケ 
一卜大分析の予定である。珍しく，実現さ 
れるだろう予告である。予告するからには 
ぐちゃぐちゃと練り回す予定なので，ご期 


(つまり，ドット 待あれ。 



大人のための X 68000 139 










































★(で)のショートブロば一てい 




こ木,踊3木 


Komura Satoshi 


古村聡 


今月は音楽絡みのプ□グラムが2本です。（で)氏は音楽は得意ではないけど，大 
好きなようです。いわゆる「下手の横好き」というやつですね。ば一ていハンズ 
はとりあえすひとやすみにさせていだだきます。 


illustration : T.Takahashi 


どもども，私が歌って踊れる謎のライタ 
一といわれる（で）であります。 

え，またそのネタなのかって？ だって， 
カラオケって面白くて面白くて，一度やる 


とヤミツキになっちゃうんだよ。ああ，猿 
は死ぬまで歌いつづける……。 

しかし，そんな私にも悩みがひとつあり 
ます。実は歌がむちゃくちゃ下手なんです。 
だって，人が気持ちよく歌ってるのに“吠 
えるな！”とかいう罵声が……。吠えてん 
じゃなくて，本人は歌ってるつもりなんだ 
ってばよお。ううつ。 



ウなれ1本指打法! 


今月の1本目は音楽が苦手な私やあなた 
にぴったりの XI 用音楽演奏プログラムで 
す。これは酔いしれちまうプログラムです 
ぜ，だんな。グフフ。 

AUTO ORGAN . BAS for X 1 

( CZ -8 FB 01) 
北海道中村直哉 

まず，このプログラム画面上にオルガン 
の鍵盤，そしてその上に文字が C ， V ， B …… 

と書いてあります。そこでキーを C ， V， B 
……と押していくとド，レ，ミと音が出る 
んですね0つまりパソコンオルガンなわけ0 
え？ それだけじやちっとも「グフフ」 

じやないって？ 普通でないのはここから。 
たとえば，チューリップを弾こう（われな 
がらなさけない例題）と思ったらド，レ， 




ミ，ド，レ，ミとぽちぽちと キーを 打って 
いきます。で，もう一度弾きたいな，と思 
ったら，まず ， ESC キーを 柙すんです。 そ 
の あと スペースキーをチューリツプの リズ 
ムでてけてんてんと叩くと，あら不思議， 
ちゃんとさっき弾いた曲になっているでは 
ありません力、。 

つまり“鳴らした音を憶えておいて，あ 
とでワンキーで演奏できるプログラム”な 
のですね，これが。いやあ，楽しいプログ 
ラムですよん（キーボードにはありがちだ 


けどね）。 


あと，間違えたときは DEL キーで1音戻 
り， SHIFT + HOME ， つまり， CLR キーを 
押せば全部きれいさっぱり忘れるようにな 
ってます。 

最初にポチポチ鍵盤を順番に打ち込んで 
いくのは結構かったるいけど，それさえす 
ましてしまえば，フンフフンとハナ歌まじ 
りの世界なんですよ。ああ， XI を持って風 
呂場に行ってしまいたい！ 



踊れ！植物ロック 


気分のよくなったところで今月の2本目。 
X 68000 用のデモプログラムです0 

Forest . BAS for X 68000 

( X - BASIC ) 
石川県佐渡詩郎 

このプログラムを実行するにはこのプロ 
グラムとは別に BASIC で書かれた音楽デ 



Forest 


ータか， OPM ファイルが必要になります。 

「LIVE in ’91」のページや付録ディスタの 
音楽データなどから手に入れて実行してく 
ださい。ただし，プログラムの性質上，無 
限 ループに なっていたりするものは使えま 
せんので注意してくださいね。 

まず，このプログラムを打ち込みます。 
終わったらセーブしてください。 

つづいて音楽データを準備します。 
BASIC のものの場合はそのプログラムの 
m _ play () と書いてある部分を削ってから 
実行してください。 

OPM ファイルは コマンド ライ ン から， 
copy ファイル名 opm 
で演奏が始まりますから， BASIC を立ち上 
げ CTRL + D を押して演奏を止めます。 

ここで， 「 Forest . BAS 」 をロードして実 
行すると……。 

画面上の木が踊りだすんですね，これが。 
な，なんか気色いいな……（そういえばデ 
パートのおもちゃ売り場なんかによくあり 
ますよね，こういうオモチヤ）。 

というわけで，こういうデモなわけです0 
毎度のことながら，このテのデモプログラ 
ムって「見てのとおりにデモです」で説明 
が終わっちゃう。でも，こればっかりは見 

てもらわないとわからないと思うし . ， 

打ち込んでくださいね。 

作者の佐渡さんは 「LIVE in ’90 j のペー 
ジに掲敝された「この木なんの木 j のデモ 
ということで作ったらしいのでなるべくな 


140 Oh ! X 1991.5. 






















らそれを使ってくださいね。あ，あと私の 
趣味としては電脳倶楽部のウルトラマンの 
主題歌なんていうのも合うな，なんて思っ 
てしまいました（どういう趣味なのかっ 
て？ 気にしない気にしない〉。 



帰ってきた冷 


この 「 Forest . BAS 」， 短い プログラムな 
んですが，なかなかがんばってます。木を 
描くのに sin , cos 関数や再帰呼び出しを使 
っているんですね。え，なになに？ 

“これを作った当時，私は再帰処理は行 
ったきり帰ってこなくなるのではないかと 
悩みました。結局はパラメータを持たせて 
再帰のレベルが入っていくにしたがってパ 
ラメータが少なくなるようにしています” 
ピンボーン。それでいいんですよ，再帰 
つて。再帰というのは，その関数に自分自 


身を呼ばせる，つまり， 
func 作業 （） 

ほかの作業をする； 

作業 （） ； 

( T これが自分を呼んでいる） 
endfunc 

こんなふうにするテクニックなわけなん 
ですけど，なんにも考えないで再帰呼び出 
しをやってしまうと， 

作業 （） が作業 （） を呼ぶ 

1 

呼ばれた作業 （） も当然，作業 （） を呼 
んでいる。だから，呼ばれた作業 （） も作 
業 （） を呼ぶ 

さらに呼ばれた作業も作業を呼んでるから 


と行ったきりになってしまうんですよね。 

これを解決するために普通は佐渡さんがや 


った方法とおんなじで，ある程度の深さま 
でいったらもう呼ばないようにしてやって 
るんです。 

っまり，'深さが3まででいいなら， 
func 作業 （ intn ) 

作業をする； 

n 二 n+1 ; 

もし， n く3なら作業 （） ； 
endfunc 

という関数を書いてメインのほうを， 
n =0 ; 

作業 ( n ) ; 

とやってるんですね。ちゃんと3回で帰っ 
てきてるでしよ。よかったよかった，じや 
んじやん（わからなかったら X 68000 になっ 
たつもりで流れを追っかけてみてね）。 

というわけで，今月はこんなところでい 
いかな。もう1曲歌いにいくか。それでは 
みなさん， さ〜よ〜お〜な〜ら〜上 


リスト 1 AUTO ORGAN. 巳 AS 

1C INIT：CLS4-.WIDTH 80： CLICK OFF： REPEAT OFFrDEFINT A-Z 
20 DIM A(51),B(51),SI(500),S2(500) 

3C SOUND 7,56：SOUND 11,0:SOUND 12,50：SOUND 8,16：SOUND 9,16：SOUND 
10,16：SOUND 13,0 
40 LOCATB0,16：FOR 1=0 TO 2 

50 print” m ■ mam ■ m/m u m mum ■ mm mum 
■ ■ ■■■ m m m 

60 IF 1 =1 THEN PRINT" JB#KB#LHH# ：■# ]H 

3_# 4B# 5MBB# 7B# 8HMH# 0B#-KT ■ 

70 NEXT : FOR 1=0 TO 2 


90 NEXT 

100 CREV 1：A$="ZXCVBNM,./_QWERTYUIOP@[ 

110 FOR 1=0 TO 23：LOCATE 1*3+8,21:PRINT MID$(A$,1+1,1)：NEXT : CREV 
120 LOCATE 0,8 

130 PRINT SPC(25)；"[ESC]_MODE CHANGE" 

140 PRINT SPC(25};"[DEL】 - 1 STEP BACK" 

150 PRINT SPC(25)；"[CLR]_ALL DATA CLEAR" 

160 DATA 238,09 6,1FA,IDE,0A9, 000 , 000 ,152,12D,10C f 000 ,CE1,0C9, 000 
,1C 3,000 

170 DATA 000,000,000,000,08 E,4B4,2F6,3BC, 000, 13F, 386,324,000, 0BE 
，2A 4,25 A 

180 DATA 218,27 E,2CC ， 0B3,09F ， 17B ， 11C ， 4 31,0FD,0D5,353,165,3F4,0EF 
,47 0，07 F 

190 DATA 000, 192,086,1AA 


200 FOR 1 = 0 TO 51 : READ A$ ： A=VAL( "&H"+A$ ) /2 : A$=RIGHT$ ( ,, 00"+HEX$ (A 
),3) : B(I)=VALr&H"+MID$(A$,1,1)) ： A(I)=VAL("&H"+MID$(A$,2,2)) ： NEX 
T 

210 » 

920 C~0 

230 LOCATE 30,3:COLOR 4：PRINT "RECORD MODE"：COLOR 7 
240 LOCATE 48,10：A$=INKEY$(1) 

250 IF A$="" THEN 240 

260 IF A$=CHR$(8) THEN BEEP：IF C=0 THEN 240 ELSE C=C-1：GOTO 240 
270 IF A$=CHR$(12) THEN BEEP : GOTO 220 
280 IF A$=CHR$(27) THEN BEEP : GOTO 350 
290 K=ASC(A$)-44 

300 IF K く 0 OR K>51 THEN GOTO 240 
310 IF A(K)=0 AND B(K)=0 THEN 240 

320 SOUND 13,0：SOUND 0,A(K) : SOUND 1,B(K) : SOUND 2,A(K)+1：SOUND 3, 
B(K) : SOUND 4 t A(K)-l：SOUND 5,B(K) 

330 C=C4l：S1(C)=A(K)：S2(C)=B(K) : GOTO 240 
340 » 

350 LOCATE 30,3:COLOR 3：PRINT " PLAY MODE "：COLOR 7 
360 D=1 

370 LOCATE 48,10：A$=INKEY$(1) 

380 IF A$=CHR)(27) THEN BEEP : GOTO 230 

390 SOUND 13,0：SOUND 0,S1(D)：SOUND 1,S2(D) : SOUND 2 , SI(D) +1：SOUND 
3,S2(D)：SOUND 4,S1(D)-1：SOUND 5,S2(D) 

400 D=D+1 : IF D=C+1 THEN GOTO 230 
410 GOTO 370 


リスト日 Forest. 巳 AS 


10 randomize ( val ( rights ( times ,2))) 

20 randomize ( rand ()) 

30 /** 本♦本拿拿本；*拿本本本*本本本本本本本！:本**本本**本本本*♦本本*本本♦本本本本本本本*本本本*才本本* 

40 /* 図形描画部 

50 本本本*本本傘拿本本♦本本本本本本本本！:*本:([本木*本本本**本本*本本本章*本本本**本本本本本**本本* 

60 float PA , PB , PC , PD , PE , PP , PX , PH : str AN：int し 0 OP 
70 dim char N 0(4,10) , NN (68,4, 10) 

80 while 1 
90 screen 1,1,1,1 
100 console "0 
110 for t=l to 15 

120 palet ( t , rgb (31* t /15, 31*( 16- t )/15,5* t /15)) 

130 next 


140 

for LOOP=1 to 3 



150 

locate 10,14:print M Just 

a minute please." 

160 

locate 38,1 6:print H (Now 

drawing)" 

170 

vpage(15) 



180 

PA=500 ： PB=rnd(| 本 10+6:PD=8:PE = rnd()*6 + 4:PP=1+ rnd< ) : PX=rnd 

: ) 本 500+6:PH = 8 + rnd()»4# 



190 

for RO=0 to 3 



200 

apage(RO) 



210 

PC=PP+RO/PH 



220 

TR(PX,PA,PX,PA-PD*PE,PE 

,0#,PD 

,PC) 

230 

next 



240 

/本 



250 

/* 


む一びんぐ 

260 

/* 



270 

C0() 



280 

Cl8 



290 

contrast(15):m play() 



300 

K=0 ： KK=1 ： K2=0：while 

1 


310 

K=K+KK:if (K=0) or 

(K=3 J 

then KK=-KK 

320 

vpage(pow( 2 ， K" : for 

L=0 to 500 : next 

330 

if m_stat()=0 then 

break 


340 

endwhile 



350 

next 




360 /* ねいろ変更 

440 /* む一ぶ第二部 

450 C0(}:C0 : contrast( 15 } 

460 m_play(1,2, 3,4,6,7, 8) 

470 K=0 ： KK=1:K2=0:while 1 

480 K=K+KK:if (K=0) or (K=3) then KK=-KK 

490 vpage(pow(2,K)) : for L=0 to 400 : next 
500 K2=(K2+1)mod 14:KH=(KH+1)mod 192 

510 for T=0 to14 

520 palet( 15-( (T+K2) mod 15),hsv(KH,31,T*2+2)) 

530 next 

540 if m_stat(1)=0 then locate 25,16:color 7 : print "THE EN 
D"：color 3 

550 if m_stat()=0 then break 
560 endwhile 
570 ft 
650 C0() 

660 endwhile 
670 /拿 

680 /* さぶるうちん 

690 /* 

700 func TR(BX ； float,BY ； float,X;float,Y;float,Z ； float,R ； float, 
N ； float,TC ； float) 

710 float T 

720 line(X,V,BX,BY, 14 本 N/PD+1>:N=N-1:if N=0 then return" 

730 T=-TC:repeat 
740 R=R+T 

750 AX=X+Z*N*cos(pi(0.5#)+R/4#) : AY=Y-1.33#*Z*N*sin(pi ( 0.5# 

)+R/4#) 

760 TR(X,Y,AX,AY,Z,R,N,TC) 

770 R=R-T 

780 if T<0 then T=0 

790 T=T+TC：until T>TC 
800 endfunc 

810 func C0() : contrast(0):for T=0 to 10000: next:endfunc 


注）リスト 1 の中にグラフィック文字の統いているところがありますが ， GRAPH + V 。 

と GRAPH + L を使用して打ち込んでください。 （で）のシヨートプロぱ一てい 141 
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できることはすぐにしなさい型 


l 「即時実行」の考え方 y 

僕がちょっと前から提案している計算機 
アーキテクチャの基盤になっているパラダ 
イムが「即時実行 (immediate execution ) j 

(文献 1) というものです。人が計算機に 
プログラムを入力しているとき， CPU はほ 
とんど遊んでいるといえます（ボロいパソ 
コンとボロいェディタの場合はそうではあ 
りませんが)。これはどう考えても無駄なの 
ではないかということがそもそもの発想の 
きっかけです。 

機械語プログラムを高速に実行させるこ 
とを目的としたプロセッサの研究開発には 
多大な労力が費やされています。しかし現 
実にプログラムを入力編集し，期待どぉり 
に動くプログラムを作成するまでの処理全 
体を見ると，そのプロセッサの高速性を生 
かしているのはほんのわずかの時間とはい 
えないでしょう力 1 。なぜならば，人がェデ 
イタ内でキーからコマンドを入力するスピ 
ードなど，プロセッサにとっては，あまり 
に遅すぎるスピードなのですから。 

そこで生まれて〈るの 力す， 人がテレテレ 
とキー入力している間にも，何か別の（ど 
うせあとでやらなくてはならな〈なる）必 
要な処理があれば少しずつでもやってしま 
ぉうという考え方であり，その結果が即時 
実行という考え方です。即時実行とはェデ 
ィタでプログラムを入力編集中に少しずつ 
コンパイル 的な处理を行ってし まい，コン 
パイ ラを起動し実行する時間をなくすもの 
です。 

[_ いままでの研究 / 

即時実行というものを実現したシステム 
がこの世になかったわけではありません。 
これにはソフトウェア側からのアプローチ 

図1 抽象構文木の例 


Program 



とハードウェア側からのアプローチの2種 
類が存在しています。 

ソフトウェア側からのアプローチは，い 
わゆる「プログラミング環境」の研究に含 
まれるものと考えてよく，純粋に即時実行 
を目指したものではないようです。ただし， 
インタプリタというもの自体，ある種の即 
時実行を実現していると考えることもでき 
ます。確かにコンパイル処理なしに実行に 
移れますから。しかし，この場合の「実行」 
はプロセッサが直接に実行するのではなく 
翻訳実行であり，数十倍以上遅くなってし 
まいます0これでは，コンパイル処理をプ 
ロセッサの遊んでいる前のステップ（エデ 
イタ）に持ってくるどころか，逆に十分働 
いているといえる実行のステップに持って 
いっているだけであり，最初の意図がまっ 
たく生かされていません。 

ハードウェア側からのアプローチでは， 
即時実行を純粋に実現しているものがあり 
ます。それは直接実行マシンです。信じら 
れないかもしれませんが，本当に何からな 
にまでハードウェアがそのままやってしま 
います0文字をプログラムメモリから1文 
字ずつ取ってきて，これは予約語だと切り 
出していく処理まで実行時にハードウェア 
が行っているのです。 

このような直接実行マシンはあまりにも 
率直すぎるアプローチだと思われます。せ 
っかく従来のソフトウェアとハードウェア 
の区別を無視するところまで踏み込んだの 
に，そのままハードウェア化したのでは処 
理全体を最適化して全体の処理量を減らす 
チャンスを逃すことになってしまいます。 
さらにいうならば，すべてをハードウェア 
化することにより大きなデメリットが生じ 
てしまいます。それは対象とする言語が固 
定されてしまうということです。 

図2 構造エディタの画面構成 


int x.y; 
proc() 

/ 


N 

\ 

inti; 



林 

} 

(Editting Area) 


mainO 

( 



UK#)# else# 

2. while(#)#; 

3. identifier = expression; 

4. {statement list} 

(Template Area) 


statement 

(Target Area) 

ノ 


L オブジェクトは抽象構文木/ 

計算機アーキテクトが行うべき仕事は多 
いのですが，結局ベースはハードウェアに 
何をやらせ，ソフトウェアに何をやらせる 
かということを決めることにあります（文 
献2)。即時実行システムを構築する際に 
は，ハードウェアの実行すべき対象（オブ 
ジェタト）を何にするかということが重要 
なポイントになります。ハードウェアの実 
行すべき対象がそのままェディタの生成す 
べき対象となりますので，両者のことを同 
時に考えて，うまくバランスをとらねばな 
りません。 

従来のマシンのように低レベルな機械語 
をオブジェクトとすると，高水準言語との 
ギャップが大きすぎるため， ェディッ ト中に 
少しずつオブジェクト生成を進めるのは困 
難となり，コンパイル的処理が独立したス 
ナップとして必要になってしまいます。 

逆に，直接実行型マシンのように，オブ 
ジェタトをいちばん高い レベル， つまり高 
水準言語そのものにもってくると，余分な 
コンパイル処理が実行の中に含まれ，遅く 
なるだけでなく，対象言語が固定されてし 
まいます。 

僕が提案しているシステムでは抽象構文 
木というものをオブジェクトとしています。 
抽象構文木の例を図1に示します。文法構 
造そのものの形を木状に表したものである 
解析木から，冗長な枝などを取り去ったも 
のが抽象構文木です。 

中心となるオブジェクトの構造が決定す 
ると，次はェディタ側と実行ハードウェア 
側を具体的に設計しなければなりません。 

L オブジェクトを生成 ] 

作成した構造ェディタの画面は図2のよ 
うになっています。画面は3つに分割され 
ており，上から順に編集ェリア，テンプレ 
ートェリア，ターゲットェリアと呼びます。 
編集ェリアには，編集中のプログラムが表 
示されており，編集対象部分がカーソルと 
して反転しています。この図2では，ステ 
ートメント1個を表す#が選択されていま 
す。この時点で選択可能なテンプレートは 
テンプレートェリアに表示されています。 
この図では， if 文， while 文，代入文，複文 
が選択可能ということがわかります。 
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ここで，たとえば ファンクシヨン キーで 
2を選ぶと編集エリァに while (#) #と表示 
されます0そして， カーソルは while のカッ 
コ内の条件部に移り，そこでまた選択可能 
なテンプレートを表示します 0 

このようにテンプレートを選び続ければ， 
カーソル キーや ファンクシヨ ンキー以外で 
キーボードから入力するのは変数や手続き 
の名前だけでよいことになります。しかし， 
直接キーから入力したほうが早い場合もあ 
ります（四則演算などの式を書く場合など 
がそうです）。そのために，どの時点におい 
てもテキストのキー入力を開始できるよう 
にしています。 

テキストのキー入力を開始すると編集エ 
リアにテキストが表示されます。そして， 
入力や編集の終了を意味する入力終了キー 
が押されると，入力した部分だけに関する 
構文解析を行い，画面最下部に表示された 
構文要素に当てはまるかどうかのチェック 
を行うのです。 

構造エディタの操作面について簡単に説 
明しました力す，エディタ内部ではテンプレ 
一卜を選択するごとに，あるいは部分的な 
テキスト入力の終了の指示があるごとに， 
ちゃくちゃくと抽象構文木を作っているの 
です。それにより，プログラムの編集が終 
了するときにはオブジェクトの生成も終了 
しているというわけなのです。 

L 抽象構文木を実行 / 

人が エディ タに入って いる 間もプロセッ 
サに鞭打って抽象構文木を少しずつ作らせ 
たために， コンパイルの 必要なしに実行に 
移れるようになりました。といっても，す 
でに書いたように従来のプロセッサをその 
まま持ってきてもだめです。実行ハードウ 
ェァもそれに応じて設計しなければなりま 
せん。抽象構文木をオブジェクトとするマ 
シンなど存在しませんから。 

図3にハードウェァの概略を示します。 
システムは，実行 ユニッ トである PU ， デ ー 
タメモリ DM ， プログラムの 抽象構文木表 
現を格納するメモリ TM , データアドレッ 
シング ユニット DAU ， プログラム アド レッ 
シング ュニッ ト TAU から 構成されていま 
す。抽象構文木のノー ド表現の中のノード 
の種別を表す フィールドが， 従来の プロ セ 
ツサのオペコードに相当します。抽象構文 


木上において，次に実行すべきノードは， 
PU が直接ノードに対するポインタによっ 
てフェッチせずに， TAU が PU からの制御 
信号に従って行います。 

オブジェクトの レベルを 従来より高くし 
たので，ハードウェアのサポートの必要が 
出てきました。そこで，データの読み書き 
(アドレッシング）を DAU が，制御の移動 
(柚象構文木上の移動）を TAU が担当する 
ようにしたわけです。なお，言語に応じて 
両者を変更する必要があります。 

[_ ソフトウェアエ学的見地 y 7 

即時実行を実現する システム についてど 
ちらかというとアーキテクチャ設計という 
観点から述べてきましたが，ソフトウェア 
工学的な見地からも少し見てみることにし 
ましよう。 

一般にプログラムを作成する手順は図4 
上のようになっています。プログラムを入 
力して一発で 0 K などということはふつう 
はほとんどないものです。 コンパイル 時に 
ェラーが出たり，実行時にェラーが出たり， 
思ったとおりの結果が出なくて，再びェデ 
ィタで変更するというサイクルを繰り返す 
ことによって，やっと正しいプログラムが 
出来上がります。 

もちろん，即時実行システム（図4下） 
でもこのようなサイクル自体がな〈なるわ 
けではありません。ただ，次の2点， 

1) コンパイル 処理がないためサイ クル1 
回にかかる時間が減少している（たとえ， 
実行時間が同じか多少増えたとしても） 

2) テンプレート選択でプログラムを作成 
すると構文上の誤りは入力されないので， 
従来 コンパイ ラで検出された ェラーが な 

くなる0したがって，サイクル回数自体 
が減少する 

によって，プログラム完成までの総所要時 
間が大きく減ると主張しているのです。 

[ 即時実行と従来システム/ 

今回紹介したような，実行時間だけでな 
くてプログラム開発時間も含めた総所要時 
間を減少させることを目的とした，ハード 
ウェア/ソフトウェアの枠組みを構築する 
研究はまだまだ大きな勢力を持つものでは 
ありません。しかし，僕自身，並列実行化 
による速度向上の研究も行っていますが， 


図3即時実行システムの実行ハードウヱアの概略 



図4 プログラム開発のサイクル 


従来システム 


画き:^^ Co e 




即時実行 システム 


それだからこそよけいにこのような研究の 
重要さが身にしみてわかってきます。 

たとえば，あるプログラムを高速に実行 
するような並列アーキテクチャを開発した 
とします。しかし，（少なくとも最初のうち 
は）ホスト計算機でプログラムを作り，並 
列化コンパイラを通し，さらにホスト計算 
機から並列マシンに並列化されたオブジェ 
タトをダウンロードして，初めて実行が開 
始できるのです。したがって，プログラム 
によってはこのような一連の作業はまるで 
無駄かもしれないのです。 

そういう意味で，プログラム開発マシン 
と超高速実行マシンとははっきり分けたほ 
うがよいのではないかと最近思っています。 
たいした計算をするわけでもなく，またそ 
んなに何度も実行せず，結果が1回わかれ 
ばいいというプログラムは，プログラム開 
発マシン上だけで処理すればよいのです。 
計算が大変そうだとか，何度も実行しなけ 
ればならないようなプログラムの場合だけ， 
完成後に超高速実行マシンに移して実行さ 
せようというわけです。 
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猫とコンピュータ 

フ，變ィ⑩親參 

Takazawa Kyoko 

__ 高沢恭子 ___ 


ほのかな冷たさを含んだやわらかな風と 
花が咲きはじめるときの匂いが，ホンニヤ 
アを庭にさそう。馬でいうなら，並足より 
ちょっとゆっくりめの速さで，つぼみばか 
りの花たちの間を，彼はヒクヒクと#を哿 
せて香りを吸いながら歩きまわる。 

右隣の庭でいつも鎖につながれているア 
イハラさんちの忠犬ハチは，そんなホンニ 
ヤアのようすを見ると，だんだんキゲンが 
悪くなって怒り出す。去年の秋から2匹の 
仲は険悪になっているのだ。湾岸戦争は終 
わったけれど，庭の「ワンニヤン戦争」は 
とうぶんつづきそうだ。 

毎日を花いっぱいの楽しさで過ごした， 
トオルの9年間の義務教育もフイナーレと 
なった。学校が大好き，長い休暇はつらく 
て侍ちきれないほどの，学校マニアのトオ 
ルだった。同じ地域に住んで，同じ校舎で 
明け暮れ，兄弟のように親しんだたくさん 
の友人たちが，春からはそれぞれが選んだ 
新しい道を歩み始める。 

旅立ちをたたえるように，空はかすかな 
音楽に満ちてまばゆい。 

ノ X ——ツ屋さん？ 

人並みに受験戦争も通りぬけたけれど， 
戦争の相手は受験校より塾だった。 

第1志望は都立校と決めていたが，3年 
生になったとき，数学の力をもうすこし安 
定させたいと，生まれて初めて通い出した 
受験塾が，地下鉄 N 駅前にできた I 学院 N 
教室。家から徒歩3分くらいの便利さ，先 
生たちのふんいきも品格があり好感も持て 
た。 

学力別のクラス編成で担任制なのは，ど 
の塾も同じかもしれない力 ? ，はじめのころ 
の印象は新鮮で頼もしいものだった。 

先生が折にふれて自宅に電話をしてきて 
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は親と意見を交わし，パーソナルな関係を 
しっかりさせる。定期的に親を学院に呼ん 
で個人面談も持つ。話の内容は，すべて模 
擬試験の得点が根拠で，科目ごとの攻略法 
を語ることが中心だ。目的が学力を向上さ 
せることにしぼられると，「担任」と称する 
人との会話がこんなにも明快になるものか 
と思ったりした。学校なら，いちばん婉（え 
ん）曲にあつかわれる部分の「得点競争」 
の話が，ここに持ちこまれると取り引きの 
材料になって堂々と語られるのだ。 

中学校は学園生活の中で，自分を成長さ 
せていくところ。学習はそのための一分野 
である。でも高校受験では得点の技術も身 
につけていないと，目標を手に入れること 
ができない。中学校の時間割の中では収ま 
りきれない個別の学力向上を，とりあえず 
学習塾にもとめるのも合法的ではないか。 
学校の支えがあっての塾だ。 

まあ，親としてはそんな考えをこしらえ 
あげ，トオル本人も，学校とは別のエリア 
での自分を楽しんでいるようだった。先生 
の励ましはいつもホットなもので，信頼と 
ともに連帯感まで生まれてくる。 

データを ちようだい 

すかな不満と疑問がわいてきたのは， 
夏を過ぎたころからだったろうか。英数国 
の3科を学習していることの妙なかたより 
と，志望校をそれとなく暗示する指導方針 
が気になりだしたのだ。受験塾とは，少な 
くとも現状では，社会全体の私立校志向に 
合わせた経営競争をしているところなのだ 
ということを，もっときちんと知っておけ 
ばよかっただけなのだが。 

塾の成績統計や個人的な診断は，もちろ 
んコンピュータによるものだ。 I 学院のす 
ベての教室を総括したデータや，塾外の普 


トオルくんの受験も終わり，穏やかな春を 
迎えたキヨウコさん一家。とはいうものの， 
忙しいのはあいかわらず。ど5やら手軽さ 
に惹かれてノートパソコンを購入したよ5 
ですが，少しは楽になったでしよ5か7 


遍的なデータなど，私たちの参考になるも 
のであることはまちがいない。これがなけ 
れば，努力の目安もつくれない。 

秋の深まりとともに，楔 K {•試験はひんば 
んになり，塾からのさまざまな資料も急テ 
ンポに増えた。都立校を希望しているトオ 
ルにも，先生は2，3の私立高校の名をあ 
げて，受験を強くすすめはじめた。最終的 
に指し示すのは，ヨコに試験日程，タテに 
難易度で分けられた一覧表である。 

学力に合わせ，試験日が重ならないよう 
な受験スケジュールを，先生はこの表をも 
とに，1人ずつに試作して示す。どの学校 
も偏差値以外の情報はほとんど考虛されな 
い。学校の特色も，教育方針も，通学方法 
についても。受験の目的に個人の意志は忘 
れられて，いかに分類の枠に首尾よく収ま 
るかの勝負だけが残る。 

こうした私立受験が主流の塾の中で，私 
立を回避するのはなかなかホネの折れるこ 
とだったが，先生に強くお願いして計画ど 
おりの受験を済ませ，トオルは希望の都立 
高校への進学がきまった。 

偏差値や難易度のランクづけは，統計か 
ら生まれたものだ。生徒たちになるべくた 
くさんの学校を受験させようとするのも， 
合格者をひとりでも多くかかげたいことの 
ほかに，データがほしいためもあるだろう。 

年々，そうして統計からできたラジク表 
を見て，受験生は自分を分類の中に収め， 

さらに新しいデータの成分になるとしたら, 
コンピュータは人間にどんな貢献をしてい 
ることになるのだろう。 

7はニャニャだ 

会社のボウリング大会の賞品だといって， 
夫が大きな純白のクマのぬいぐるみをもら 
ってきた。ホン ニヤ アは白い ネコの ぬいぐ 








るみ「ペルニヤア」を見ると，とびついて 
格闘するのだが，クマには興味がないらし 
い。ためしにちょっとペルニヤアをチラつ 
かせたら，やはり平然としている。 

「ネコの1日力％人間の1週間なんです 

つて .Jo 

去年の暮れ，銀座の大きな文具店で買い 
物をしているとき，そばにいた2人連れの 
年配のご婦人が，とても同情するように話 
していたのを思い出す。 

だとすると猫は人間の7倍の加齢をする 
ことになり，ホンニヤアはたぶんいま， 7 
歳だから，人間なら49歳。まあ，妥当なと 
ころかなと思う。私たちより，早く寿命を 
終えるのは不憫（びん）という言い方もで 
きるけれど，7分の1くらいのサイクルで 
生命の任務を終えるようにプログラムされ 
ているのだろう。 

新しい春がめぐって，ホンニヤアもまた 
いちだんとオトナになったようだ。1日に 
人間の7倍学習しているとしたら，こっち 
も油断できない。 

ところで，真っ白のクマ君とくらべると 
ホンニヤアの汚れがいちだんと目立つ。ク 
マ君とホンニヤアを見比べた私の数秒の目 
の動きから，「ネコ洗い」の臨時計画を悟っ 
たらしいホンニヤアは，さっとこの場から 
立ち去った。 

ずいぶん以前に，「猫」と「コンピュータ」 
の相違点，共通点を〇 x 式で表にしたとき， 
「データで動く」の欄で，猫 = x にしたら， 
「猫はデータで動きますょ」というぉ便り 
をいただいたことがあった。 

たしかに猫はたくさんのデータをためこ 
んで，それを活用していることが多いけれ 
ど，データのみで機械的に動くのではない 
ところが，特徴だ。データ+直感と本能の 
強みがある。猫はフアジイコンピュータの 
元祖かもしれない。 

でも，なんとしても，きょうはホンニヤ 
アを真っ白にしてみせる。家じゅうのガラ 
スをピカピカにして，猫を洗濯すると，春 
は部屋のすみまでやって〈る。 

手軽さと使いやすさの違い 

白クマ君は，首にワインレッドのリボン 
を結び，胸にはトオルが下級生から贈られ 
た r ご卒業ぉめでとう」の白バラの造花を 
つけて，リビングにすわっている。 


食卓には，食事のとき以外は，とうとう 
ノートパソコンが乗るようになってしまっ 
た。いままでは，パソコンを使うのはマシ 
ン ルームで と決めていたのだが，時間がコ 
マ切れにしか使えないようなときなどは， 
台所の近くに簡便なパソコンがあると便利 
だ。それならノート型のほうがじゃまにな 
らなくていいだろうと，ということになり 
1台購入した。 

RAM ディスクは迅速だし，セーブした 
フアイルは 3. 5インチのディスクで他の機 
種とやりとりできるし，液晶の画面さえ気 
にしなければこれでじゅうぶんだ。 

もとは携帯用のパソコンだから，キーボ 
ードは長方形のワクにびっしりすき間もな 
く並べてある。目新しいうちは，そのコン 
パクトなつくりに感心もしていた 力す， す こ 
しすると指のほうが抵抗するようになって 
きた 。 

アルファベットなどの主要なキーの配置 
は，ふつうのパソコンと変わらないのだが， 
リターンやカーソル，シフトなどは無理に 
押し込められているので，だいぶ違う。指 
はキーどうしの距離感覚で動いているので， 
ブラインドタッチで元にもどろうとすると， 
誤った位置に指がもどってしまい，ミスタ 
ッチばかり多くなった。 

そうなるとほかのことも気になって〈る。 
「 CAPS 」 や「カナ」キーがロックできずに 
ランプ表示なのがわかりにくく，これもミ 
ス入力を多くする。数字のキーが右側にも 
ほしい。カーソルの配置はやっぱりレギュ 
ラーのかたちでないと使いにくい。 

ボーダーラインのなやみ 

あれこれグチをこぼしていたら，数日前 
夫が E 社のキーボードを買ってきた。なに 
をするのかと思ったら，それをノー トパソ 
コンにつないで ニッ コリ。 

「どうせ家の中で使うんだから，これが 
いいんじゃないかな」 

そんなわけで，ノートパソコンにもう1 
つ白いキーボードがつながれた，電車ゴッ 
コみたいなパソコンが'，このごろ食卓の上 
ではたらいている。 

パソコンを，もっとも日常的である台所 
に近づけたことで，自分自身の生活感覚の 
中の，アナログ領域と，デジタル領域はま 
すますあやしくなってきた。いままでマシ 



ンルームの空間ではっきり仕切られていた 
そのあたりの判断基準が，とりはらわれて 
きたわけだ。 

ついこのあいだまでは，手紙だけは手書 
きと決めていたのに，ワープロかエディタ 
ならどんなに速く小ぎれいにできるだろう 
と，あきらめがつきかねている。 

手書きにこだわる気持ちを支配している 
のは，自分が印刷物の手紙を受けたときの 
印象である。どんなに丁重な表現が連なっ 
ていても，返事をしたためる思いがわいて 
こない。それと，単なる不注意かもしれな 
いが，辞書の誤変換を平然と行儀よく並べ 
ている。「気が着く」「肝に命ずる」なんて 
平気だ。 

それは，人の持っているこまやかさより 
も便利のほうが優先ですよ，といっている 
よ•うなあつかましさがある。 

だから，こんなに便利で速くて，きれい 
にできあがるワープロやエディタの手紙を 
いままでは絶対にさけてきた。それ力 5 ',い 
ま価値を変えようとしている。 

つい，きのうも，目上の方にお礼の手紙 
をさしあげるにあたり，失礼のないように 
と，まずエディタで下書きをしてみた。そ 
れから印刷してみた。なんたる整然。これ 
をどんなにていねいに手書きしてみても， 
たぶんこれよりは見苦しいだろう。ここで 
しばらく考えなやんだあげく，やはり手書 
きで清書となった。これは初めての体験だ 
った。 

さて，これからはどうしたものか。 
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く対応機種一覧〉# MZ-80 K/C/700/ 1500 # MZ -BO B/ 
2000 #MZ-2500/286l #X I #X I turbo/Z#PC-8001/ 
8801/88 # SMC-777/C# PASOPIA/5 # PASOPIA/7 # 
FM-7/77/AV 籲 PC-286/386/9801/98 #X 68000 
掲載されたプログラムの利用には各機種用の S-OS 
“SWORD” システムが必要です。 


第106部実数型コンノ 4ラ言語 REAL 


•実数演算の歩み 

一般に CPU は整数しか扱うことができま 
せん。しかも，本来 CPU が直接扱うことがで 
きるのは，正の整数だけです。 Z 80 では 
〇〜65535までの数値しか扱えません。2の 
補数表現と呼ばれる方法によって便宜上土 
の符号がついた整数を扱えるようになって 
はいますが，これだと Z 80 で直接扱える数値 
の範囲は 一32768〜32767までとなってしま 
います。これ以上の数値を扱おうとすれば， 
なんらかのプログラムを用意しなければな 
らなくなります。 

レジスタペアを2つ使うという方法なら， 
±21億の範囲の数を扱うことができます。 
これなら小数点の位置を自分で管理すれば 
まず十分な精度で演算を行うことができま 
すし，演算のプログラムも比較的簡単です。 
しかし，小数点の位置を自分で管理すると 
いうのはなかなか面倒なもので，実数を扱 
う演算ルーチンが望まれていました。 

待望の実数演算ノ ゞ ッケージが発表された 
のは，1989年3月号のことです。その名も 
SOROBAN 。 いまや S - OS の標準コンパイラに 
なった観もあるあの SLANG の作者，大貫信 
昭氏の手によるものです。シャープ伝統の 
単精度5バイト，倍精度8バイトの浮動小 
数点形式に準拠しており，有効桁数は単精 
度8桁，倍精度16桁となっていました。倍 
精度で扱える範囲は 2.94 X 丨〇_ 39 〜±丨 .7 X 
I 0 38 で，実用上十分な範囲の数を扱うこと 


ができます。 SOROBAN は S - OS システムに 
は依存していませんので，自作のマシン 
語プログラムから直接利用できるようにな 
っていました。 

続く 4月号には， SOROBAN を SLANG から 
使うためのライブラリが掲載されました。 
SLANG 自体は整数型のコンパイラですので， 
これは SOROBAN を関数呼び出しの形で使 
うためのものです。そのため，ちょっとし 
た計算を行うにもずらずらと関数呼び出し 
を続けなければならず，新しい SLANG , 実数 
対応の SLANG が望まれていたところでした。 
•実数型 SLANG の登場 

1990年9月号には ， SOROBAN と SLANG , 
そしてグラフィックパッケージ MAGIC を使 
った力作 BILLIARDS が掲載されました。不 
自由な SLANG からの SOROBAN 呼び出しを 
ものともせず，遊べるビリヤードゲームが 
投稿されてきたのです。そのコメントにあ 
った，「実数型の SLANG がぜひほしい」とい 
うひと言が，「実数型の SLANG を作る予定は 
ない」といっていた大貫氏の心を動かした 
のです。 ユーザーからの フィードバックが 
システムを成長させていく S -0 S ならでは 
の出来事だといえるでしょう。 

実数型の SLANG は 「 REAL 」 と命名されま 
した。これで， 12.3 X 20.8 などの式を，直 
接記述することが可能となったのです。た 
だ，この REAL にもまだ制限があります。そ 
れは単精度実数と倍精度実数を混在させて 


使うことができないという点です 。 SLANG 
が扱うことができるのは，整数型と実数型 
のみで，実数型として単精度を使うか倍精 
度を使うかをプログラムの最初に指定しな 
ければなりません。 

もうひとつの制限は，再帰型の関数が記 
述できなくなったということです。これは, 
倍精度実数が整数の4倍ものメモリ （8 バ 
イト）を使うため，スタックにではなくア 
ドレスの固定されたメモリに割り付けるよ 
うに変更されたためです。機構的には再帰 
できるのですが，変数が衝突してしまうた 
めに再帰できないという 状況 になってしま 
いました。まぁ，再帰は（特定の分野を除 
けば）そうそう使うものでもないことです 
のであまり影響はないでしよう。どうして 
もという方には，明示的に値をスタックに 
保存しておく PUSH 命令と，それを取り出す 
POP 命令が用意されています。 

なお， REAL でプログラムをコンパイルす 
る際，さらに， REAL で作成したプログラム 
を実行する際には SOROBAN が必要となり 
ます。また，あまりに巨大なプログラムサ 
イズのため今回はオブジヱクトのみの掲載 
となってしまいました。ソースリストは来 
月掲載の予定です。 

• S-OS 7周年 

来月は全機種共通システムの企画が始ま 
って7周年を迎えます。実数型に成長した 
SLANG に，発表が待たれる C 言語。ますます 
面白い展開が期待できそうです。 

6年間を振り返って思うのは， S -0 S の企 
画に対するご意見やご要望などのハガキや 
投書が最近激減してきていること。ここま 
で成長を続けてきたシステムを，このまま 
見捨てて見殺しにしてしまう.のも，新しい 
息吹を吹き込むのも見張り番 （ SENTINEL ) 
である読者の皆さん自身なのです。 7周年 
に向けてさまざまなご意見をお待ちしてい 
ます。 



THE SENTINEL 
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実数型コンパイラ言語 

REAL 


Ohnuki Nobuaki 

大貫信眧 


ついに S - OS 上に実数型コンパイラ言 
語が登場。しかも，文法は S - OS の主流 
開発言語となった SLANG とほとんど 
同等。都合により今回はオブジェクトの 
みの掲載となります。ソースリストは来 
月をお楽しみに。 
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お待たせしました。浮動小数点演算パツ 
ケージ SOROBAN を利用した， S - OS 初の 
実数型コンパイラ REAL が完成しました。 

いままでも， SLANG で実数演算ライブ 
ラリを使えば実数演算が一応可能でしたが， 
しょせんは整数型コンパイラ。はっきりい 
って，作った本人でさえ使いたくないほど， 
面倒臭い0できあがっているプログラムを 
移植する程度ならともかく，実数をふんだ 
んに使ったプログラムを試行錯誤しながら 
作り上げていくには，とてもおすすめでき 
る代物ではありませんでした。当然，「あま 
り使ってくれる人はいないだろうな一」と 
思っていたのですが，1990年9月号で金子 
勇氏が，あの 「 BILLIARDS 」 を発表してく 
れました。うれしくなった私は金子氏のコ 
メントの最後に「実数が手軽に扱える言語 
がほしい」とあるのを見て，「よし，お礼に 
実数型コンパイラを作ろう！」と決めたの 
です（我ながら単純な脳ミソだ)。 

設計から完成まで，4力月の予定で 
SLANG の実数版を作ろうと思ったのです 
が，設計を始めるといきなり詰まってしま 
いました。引数や変数を動的にメモリに割 
りつけるうまい方法が，どうしても思いつ 
かなかったのです。 SLANG と同じ方法で 
は引数用として16バイトしか取れませんから， 
倍精度実数型 （8 バイト）の場合2個しか 
引数を持てなくなってしまいます。これで 
はとても実用にはなりません。ほかにも型 
変換という心配事がありました。整数型， 
単精度実数型，倍精度実数型のあいだで演 
算時に自動的に型変換をしなければなりま 
せん。これはとても複雑（面倒）そうでし 
た。 

結局思い切って，引数や変数の動的割り 
つけをあきらめ，型も整数型と実数型の2 
種類にしてしまいました。これでコンパイ 
ラが単純になり，やっと完成のメドが立ち 
ました。その後，制作は順調に遅れて，約 
6力月かかっての完成となりました。当初 
は SLANG よりかなり小さくできそうだと 
思っていたのですが，できあがってみると， 
やっとの思いで 16 K バイトに収めたという 
感じです。やれやれ。 

"imiimmmmREA しの特徴 in " 1111111111 HIH 

実数型コンパイラ real をひと言でいう 
と， 「 SLANG を実数対応にして，再帰をで 
きなくしたもの」ということになります。 

►痛い。なにが痛いって，骨髄抜くのがと 

を刺している。私っていった! ■. 。 


まず， SLANG と共通の特徴を簡単に説 
明しますと，ディスク上の ASCII ファイル 
またはメモリ上のソースプログラム（テー 
プの場合はいったんメモリに読み込んでか 
ら）をコンパイルして，オブジェクトをメ 
モリ上に出力する1パスのコンパイラで， 
ランタイムルーチンはオブジェクトの先頭 
にリロケートして出力されます。 C 言語の 
ようにすベての処理は関数の形で記述し， 
変数や配列は大域的なものと局所的なもの 
の2種類使えます。間接変数を使って「ポ 
インタもどき」くらいは可能ですし，もち 
ろんメモリや1/0，特殊ワークエリアを配 
列の形で直接アクセスしたり，マシン語や 
データを直接オブジェクトに落とすことも 
できます。その他，関数名や変数名などに 
シフト JIS の漢字を使用可能，ディスク使用 
時には# INCLUDE によるファイルの取り 
込みが可能，などとなっています。 

SLANG と異なるのは，おおよそ以下の 
ようなことです。その他，細かいことについ 
ては マニュアルを 参照して く ださい。 

翁実数が使える 

SLANG で扱えたのは整数型のみでした 
が， REAL では INT 型（整数型）と REAL 型 
(実数型）の2種類を扱えます。 REAL 型は 
プログラムの 先頭で， アドレス 宣言の SIN 
GLE 宣言力、 DOUBLE 宣言によって，単 ！ If 
度か倍精度のどちらか一方を選びます。プ 
ログラム 中で単精度実数と倍精度実数を同 
時に扱うことはできません。デフオルトは 
倍精度になっていますので，なにも宣言し 
ないと倍精度になります。 

INT 型は SLANG 同様符号なし整数値を 
扱いますが，自®]的に REAL 型に変換した 
り， REAL 型から INT 型に変換する場合は， 
符号付き整数値として処理しています。言 
語としては「美し〈ない」ものになってし 
まい，最後の最後まで迷ったのですが，実 
用性を考えてあえてこうしました。もちろ 
ん，符号なし整数値として REAL 型との変 
换を行う演算子も用意してありますが，そ 
の一方でメモリ不足のため，整数型のデー 
夕を符号付きで演算するピリオド演算子を 
カットしてしまい，片手落ちとなっていま 
す。なんとかうまく使いこなしてやってく 
ださい。 

• SOROBAN が必要 

コンパイル時と実行時のどちらも，浮動 
小数点演算パッケージ SOROBAN が必要 
です（実数を全然使っていないときでも必 
要）。コンパイル時にも SOROBAN を利用 
していますので，オブジェクトカす SOR 
OBAN と重なってはいけません （「OUT 

>ても痛い。いままで抜こうとして約8,9回は針 
横山 XlturboZII 岡山 m 








OF MEMORY ! 」のェラーになります）。 
SOROBAN は 1989 年 4 月号の新型ローダ 
を使って読み込んでください。コンハ。イル 
と実行を続けて行う場合は，実行時に改め 
て SOROBAN を読み込む必要はないでし 
よう0また，コンパイル時と実行時で SOR 
OBAN が同じアドレスにないといけませ 
ん〇実行時は，ランタイムルーチンで SOR 
OBAN のアドレスをチェックし，コンパイ 
ル時のアドレスと異なっていたらなにもし 
ないで終了してしまいます。 

• DEC し ARE 宣言 

C 言語でいうプロトタイプ宣言が導入さ 
れました（というより必要になったのです 
が)。その時点で未定義の（後ろのほうで定 
義してある）関数を呼び出す場合，1パス 
のコンハ。イラにはその関数や引数の型がわ 
かりません。 SLANG では関数や引数の型 
はすべて整数型と決まっていましたから処 
理を続けることができました力 ? ， REAL で 
は INT 型と REAL 型の 2 種類の型がありま 
すからそういうわけにはいきません。そこ 
でプログラムの頭のほうで，関数の型や引 
数の型と数を宣言しておこうというのがプ 
ロトタイプ宣言です。 REAL では DECLARE 
宣言（宣言宣言？意味不明ですね）とい 
います。コンパイラはこれを参照して関数 
の型を知り，引数の型や数のチェックをし 
ます。もちろん，関数呼び出し時にすでに 
定義してある関数は，宣言をする必要はあ 
りません。 

癱再帰ができない 

SLANG では引数や局所変数を動的にメ 
モリ上に取りますから再帰 
が可能でしたが， REAL て' 

は引数や変数などをすべて 
静的にメモリ上に割り当て 
ますので，再帰ができなく 
なっています。再帰は，そ 
の関数自身を直接または間 
接的に呼び出す機能ですが， 

呼び出すたびに局所的な変 
数などが保存されなくては 
なりません。あれば便利な 
機能ですが，これを削った 
おかげで REAL が完成した 
ようなものですから，勘弁 
してください。 

ということで逃げるつも 
りだったのですが，この文 
章を書き終えてから気が変 
わり，変数の値をスタック 
に一時的に保存する関数と 
して PUSH( ) と POP() 


を追加しました。配列などは保存できませ 
んが，これを利用すればなんとか再帰を実 
現できると思います。ただし，スタックは 
プログラムで 使用して いる スタックですの 
で，使い方を間違えるといとも簡単に暴走 
するはずです。使いにくいとは思いますが， 
ないよりはましということで……。 

鲁実行速度は S し ANG より遅い 

残念ながら整数型のデータを扱う場合， 
REAL の実行速度は SLANG と比べるとや 
や遅くなっています。一例を挙げますと， 
100回ループの「エラトステネスのふるい」 

で， SLANG の137秒に対して， REAL は158 
秒となっています。整数型のデータを扱う 
処理では SLANG とまるで同じ処理をして 
いますので， SLANG とまったく同じ実行 
速度を得ることが可能だったのですが，メ 
モリ不足のため最適化の処理部が入りきら 
ず実現できませんでした。 

実数型のデータを扱う処理では，一切最 
適化を考えていません。「実数を手軽に扱え 
る」ことだけを考えて設計しました（実行 
速度は二の次)。もっとも REAL の実数の実 
行速度が遅いとしたら，8割方は SOR 
OBAN の責任でしょう（結局みんな私の責 
任だったりする）。おそらく実行速度は 
SLANG で実数演算ライブラリを使用した 
ときとたいして変わりがないと思います。 

籲その他 

配列の宣言 （ ARRAY 宣言）で要素数の指 
定が C 言語に準じたものになりました。例 
を挙げると， 

ARRAY A [3] ; 

U スト1 


とすると， SLANG では A [0] から A [3] 
までの4個の配列が用意されましたが， 
REAL では A [0] 力 1 ら A [2] までの3個分 
が用意されます。注意してください。 

IF 文などの条件式にはカッコが必要に 
なりました。また， MACHINE 関数ではス 
タックを利用した方法がな〈なりました。 
すべてレジスタを使って引数を渡します。 

11111川 miimiimiiii 獅方法 iiiiiiiiiiiiiiiimiinii 

リストはディスク版ですから，テープや 
QD を使用する場合は$3005の内容を$00に 
書き換えてください。 

まず， REAL は専用コンパイラですので， 
ソースプログラムはほかのエディタを使用 
して作成し，ディスクかテープに保存して 
ください。 

次に， REAL を実行する前に，ローダを使 
って SOROBAN を読み込んでおきます。 

REAL の起動の際は，コールドスタート 
アドレス ($3000) をコールします。ホット 
スタートァドレス （$3003) なら大域表の内 
容が保存されています （ REAL がメモリ上 
にあった場合)。起動するとコマンドモード 
になりますので， C コマンドを使ってディ 
スクやテープ，またはメモリ上のソースプ 
ログラムをコンパイルしてください。 

最後に 11111 l !! iiill ! lli ! ll ! l!llll 

REAL にはどうしても SOROBAN が必 
要ですから，ただでさえ少ないフリーエリ 


1 " 齡紙决 1 帅 ■ 妙妨妨丸鄉邮姚 • 娜说桃％ ' if ■ 柳 ！ ■ 
2 

3 標準偏差 .RL 

4 

5 中森章 (Oh!X ’91/2) 

6 

7 (ホホな卓**坊ホ*ホ**均卓*❖均 ❖>!»：»:«/ 

8 

9 DOUBLE; 

10 // 

11 ARRAY 

12 IHT MARK[] = [ 

13 60 ， 90 ， 15 ,81, 65, 

14 100 ， 75 ,80, 85,72 ， 

15 55,60,85,77,10,48 

16 ]; 

17 

18 CONST 

19 INT N=($-MARK)/2; /* 要素数 */ 

20 

21 ARRAY 

22 IHT V[N]; /# 偏差値を入れる */ 

23 

24 VAR 


25 

REAL HEIKIH, 

/* 平均 

*/ 

26 

HY0JUN, 

/* 棟準偏差*/ 

27 

BUNSAN, 

/* 分散 

*/ 

28 

SUM; 

/* 合計 

*/ 


29 HAINQ 


30 VAR INT I; 

31[ 

32 SUM=6; v 

33 FOR(I=0;I<H;I++) 

34 SUM=SUM+MARK[I]; 

35 HEIKIH=SUM/N; /* 平均 V 

36 // 

37 SUH=0; 

38 FOR(I=0;I<N;I++) 

39 SUM=SUM+P0W(MARK[I]-HEIKIN,2.0); 

40 // SUM=SUH+(MARK[I]-HEIKIH)«(MARKm-HEIKIN) 

41 BUHSAN=SUM/H; /# 分散 */ 

42 HY0JUH=SQR(BUNSAN); /* 標準偏差*/ 

43 

44 FOR(I=0;I<N;I++) 

45 V[I]=(MARK[I]-HEIKIN)«10/HYOJUN+50; 

46 

47 FOR(I=0;I<N;I++) 

48 PRINK 

49 ” 番号 ”，F0RM$(I，2)，” ： 得点，，, 

50 F0RM$(MARK[I],3), 

51 ”：偏差値 ",V[I]，"¥N” 

52 ); 

53 PRIHT( 

54 ”平均 ”， REAL$(HEIKIN), 

55 ”：標準偏差 ”， REAL$Om)JUN)，” 叫” 

56 ); 

57 ] 


►「吾輩は X68000 である j が連載になってうれしいです。パソコンの側から，いわゆる下 

赠部から見た，人間とのインタフェイスとはなかなか興味をひかれます。これからもずっ REAL 149 

と続けてください。 要田計治 （16) X68000広島県 




アが SLANG と比べると 4 K バイトも減っ 
てしまいます。それで開発当初は， REAL の 
サイズを 12 K バイト，悪くても 14 K バイト 
に収めようと思っていたのです力 5 '，結果は 
ごらんのとおり 16 K バイトです。 

SLANG はサイズを気にしないで作った 
ので結構無駄が多かったし，実数の処理が 
増える分，変数などの動的割りつけがない 
表1コマンド 


ので SLANG より小さくできそうだと思っ 
ていたのですが，甘かったみたいですね 

. 。という ことで，テープユーザーには 

ちょっとつらいかもしれません。ごめんな 
さい。これでも一生懸命小さくしたんです 
けどね一。メモリが余ったらつけようと思 
っていた機能もあったのですが，むしろい 
くつかの機能を削らざるをえませんでした。 

表2変更可能な値 


ところで， REAL は SLANG に取つて代 
わるものではありません。データが整数だ 
けの場合など SLANG で記述できるプログ 
ラムは， REAL よりオブジェクト効率のい 
い， SLANG を使うべきでしよう。しかし 
REAL では， SLANG よりはるかに容易に 
実数を扱えます。うまく使い分けてみてく 
ださい。 


♦ c ファイル名 

ソースファイルをコンパイルする。ファイル名を省略した場合は 
メモリ上のソースをコンパイルする。 C の後ろに/を加えると，ソー 
スリストを表示しながらコンパイルする。 

• S ファイル名： nnl : nn2 [: nn3 [: nn4]] 

オブジェクトをセーブする。 [] は省略可を表す。 nn 丨〜 nn 4 はそ 

れぞれ，先頭，最終，実行，格納ァドレスを表し，オフセットをつ 
けない場合は nn 4 を省略する 0 

• Xnn 

ソース テキストを格納するアドレスを nn に変更する。メモリ上に 
あるソーステキストをコンパイルする場合はこのコマンドでアドレ 
スを指定する。 

• 0 

定義された大域的な名前と，その値を出力する。 

• D デバイス名： 

ディレクトリを表示する。 

籲 DV デパイス名： 

デフオルトデバイスを変更する。 

• Jnn 

アドレス nn をコールする。 

春！ 

S-OS のモニタにジャンプする。 

• M 

各機種のモニタにジャンプする。 


起動前に以下の値を害き換えておくことにより，作成するブログ 
ラムに合わせてワークエリア等を設定することが可能。 

• $3005 ( 1バイト） [ DISK ] 初期値：$01 

$00 :オンメモリ版 

$01 :ディスク版 

• $3006 ( 2 バイト） [OBJ 初期値] 初期値：$日000 

ォブジヱクトコードを生成する先頭アドレス。 0 RG 宣言を省略し 
た場合に使用される。ディスク版の場合$8000にするとよい。 

• $3008 ( 2 バイト）[ランタイム 最終 ADR ] 

ランタイムルーチンの最終アドレス。ランタイムルーチンを追加 
する場合変更する。 

• $300 A (2 バイト）[クラスタ BUFF ] 初期値：$7000 

ディスク版でソーステキストを読み込むための 4 K バイトのバッ 
ファの先頭アドレス。 

• $3000 ( 2 パィト） [ TEXTTOP ] 初期値：$7000 
オンメモリ版でソーステキストを格納する先頭アドレス。 

• $300 E (2 バイト）[定数表 SIZE ] 初期値：$0100 

S -0 S 特殊ワークエリア上に取られる定数表のサイズ。 

• $3010 (2 バイト）[関数 WKSIZE ] 初期値：$0200 
S - OS 特殊ワークエリア上に取られる関数表のサイズ。 

• $3012 (2 バイト）[局所表 SIZE ] 初期値：$0100 

S - OS 特殊ワークエリア上に取られる局所表のサイズ。 

• $3014 (2 バイト） [ハッシュ 表 SIZE ] 初期値：$0400 
S - OS 特殊ワークエリア上に取られる ハッシュ 表のサイズ。 

• $3016 ( 〗バイト） [BAT 対応] 初期値：$01 

$00 : S -0 S がバッチ処理に対応していない。 

$01 : S - OS がバッチ処理に対応している。 


図1メモリマップ 


参オンメモリ版 


$0000 

$3000 

$7000 

$ B 000 

MEMAX 


S-OS 


REA し 


ソース プログラム 


オブジェクトコード 


SOROBAN 


•ディスク版 


$7000 

$8000 

$ B 000 

MEMAX 



氺2 


籲 s - os 特殊ワークエリア 


$0000 

$0100 

$0300 

$0400 

$0800 



* 丨 TEXT _ TOP の初期値。変更可。 

*2 OBJ 初期値の初期値。変更可。 

*3 SOROBAN はメモリの最後にある必要 
はない。 

ソース やオブジェクトと重ならなけれ 
ばどこでもよい。 


* I クラスタ BUFF の初期値。変更可。 

*2 OBJ 初期値の初期値。変更可。$8000に 
するとよい。 

*3 SOROBAN はメモリの最後にある必要 
はない。 

オブジヱクトと重ならなければどこで 
もよい0 


定数表：文字列定数や REAL 型の定数値をバ 
ッフアリングする。 

関数表：関数の引数の型や数を記録する。 
局所表：局所的な名前の表。ブロックごとに 
初期化される。 

ハッシュ表：大域表のためのハッシュ表。 
大域表：大域的な名前の表。ほかの4つの表 
の残りが表の大きさとなる。 
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►みんなであげあしを取ろう。あげあしを取られおこるのは不当である。取られるほうが 
悪い。愤 m さが足りない。それにみんなで注意をすれば，乱れた日本語がきれいになるか 
もしれない。 清水弘和 （14) X 68000 PROII 広岛 m 




















アル 


■名前 

英文字（ァルファベット，漢字.®,*')で始まり， 
英文字か数字からなる文字列。ァルファベットの大文 
字と小文字の区別はしない。関数名，変数名，配列名， 
記号定数名，ラベルはすべてこの文字列からなる。 

■フリーフオーマット 

基本的には C 言語のようにフリーフォーマットで行 
の概念はなく，名前の途中以外ではどこで区切っても 
よいが，いくつか例外がある。 

春//コメント//以降はコメントとみなされ，その行 
の終わりまで無視される。 

•"文字列" 2行にまたがることはできない。 

参 配列 配列名と[の間を空白などで区切ることはで 
きない。 

參 関数 関数名と（の間を空白などで区切ることはで 
きない。 

■空白 

空白は名前の途中と配列の[および関数の（の前以外 
ならどこに置いてもよい。改行，コメント，#コマンド 
は空白と同等である。 

■コメント 

注釈文。空白が置けるところなら，どこに置いても 
よい。 

• //コメント//から行の終わりまで。 

• /* コメント*/ /* から， */ まで。ネステイング 
不可。 

• (* コメント*) (* から，*)まで。ネステイ 
ング不可。 

■# コマンド 

コンパイラに対する命令。空白が置けるところなら， 
どこに置いてもよい。 

• INCLUDE ファイルネーム 

別のソースをその場所に取り込む。ネステイングは 
4 レベルまで。ファイルネーム以降は行の終わりまで 
無視される。オンメモリ版では使用できない。 

• #CHIAIN ファイルネーム 

続きのソースを読み込む。ファイルネーム以降はす 
ベて無視される。オンメモリ版の場合，準備がよいか 
どうか聞いてくるので，なにかキーを押すと読み込み 
を始める。ブレイクキーを押すとコンパイルを中止す 
る。 

• #IF INT 型定数式 

#ELSE 

#ENDIF 

条件付きコンパイルを行う。定数式が真 （0 以外） 
ならば# IF から# ELSE までを，偽 （0) なら# ELSE から# 
ENDIF までをコンパイルする。ただし，必ず行の先頭に 
なければならない。# ELSE はなくてもよい。ネスティン 
グ不可。 

型 

■型の種類 

型は基本的には INT 型と REAL 型の2種類のみである。 
ただし，配列には CHAR 型と INT 型と REAL 型の3種類，関 
数には VOID 型と INT 型と REAL 型の3種類がある。 

參 REALM 

データは5バイト（単稍度）または8バイト（倍精 
度）で表される実数値。 SINGLE 宣言がされれば単稍度 
で， DOUBLE 宣言がされれば倍稍度で処理される。 

• INT 型 

データは2バイトで表される0から65535までの符 
号なし整数値。 

參 CHAR 型 

配列のみにある型。データは I バイトで表される〇 
から255までの整数値。 

• VOID 型 

閲数のみにある型。値を返さない型。 

■型変換と型チェック 

參 CHAR 型は自動的に INT 型に変換してから演算を行う。 
籲 INT 型と REAL 型との演算では，自動的に INT 型の値を 


REAL 型に変換してから演算を行う。 

• INT 型は符号なし整数型だが， REAL 型に変換する場 
合は，符号付き整数値とみなして実数値に変換する。 

また逆に REAL 型から INT 型に変換する場合は，実数値 
を符号付き整数値に変換する。 

•関数の引数では，自動的な型変換は行わず，型チェ 
ックのみ行う。 

• MACHINE 関数と PRINT 関数の引数では，自動的な型変 
換も型チ x ックも行わない。 

• RETURN 文で値を返す場合は，自動的な型変換は行わ 
ず，その関数の型とのチェックのみ行う。 

# V 0 ID 型以外の型で値を返さなくてもェラーにはな 
らない a 

プログラム 

アドレス宣言 
大域宣言 
ブロック 


大域宣言 
ブロック 

プログラムはアドレス宣言，大域宣言とブロック（関 
数定義）からなる。必ず， 

MAIN () 

という関数が必要で，プログラムを実行することは， 
関数 MAIN () を実行することである。関数 MAIN () の定 
義はプログラムのどこにあってもよい。 MAIN () は INT 
型の関数として宣言されている。 

■名前の有効範囲 
嫌大域的な名前 

関数名や大域宣言で宣言された名前は大域的な名前 
となり，プログラム全体で使用できる。関数名以外は. 
宣言以後有効となる。 

»局所的な名前 

局所宣言で宣言された名前や仮引数，ラベル名は， 
局所的な名前となり，その関数（ブロック）内でのみ 
使用できる。大域的な名前に同じ名前があった場合， 
局所的な名前を優先する。 

■アドレス宣言 

オブジェクトやワークエリアの先頭アドレスの指定 
や， REAL 型の稍度の指定（単稍度か，倍単精度か）を 
行う。宣言を省略した場合はデフォルト値が使われる。 
デフオルトは， 

ORG $ BOOO ; 

OFFSET 0; 

DOUBLE ; 

ただし， ORG 宣言の初期値は変更可。 

• ORG INT 型定数式； 

オブジェクトコードの先頭アドレスを指定する。実 
際には，先頭にランタイムルーチンがリロケートされ， 
その後ろにオブジェクトコードが続く。 

參 WORK INT 型定数式； 

変数や配列のワークエリアの先頭アドレスを指定す 
る。宣言を省略した場合，ワークエリアはオブジェク 
トコード中に埋め込まれる。ただし，初期値を持つ変 
数や配列は宣言の有無にかかわらず，オブジェクトコ 
-ド中に埋め込まれる。 

參 OFFSET INT 型定数式； 

オブジェクトを実行するアドレスと異なるアドレス 
に生成する際のオフセットを指定する c REDA や Fuz 
zyBASIC コンパイラの OFFSET と同じ。 

• STACK INT 型定数式； 

実行時のスタックを指定する。ただし，プログラム 
呼び出し時のスタックは保存されなければならない。 
宣言を省略した場合は呼び出し時のスタックが使用さ 
れる。 

• SINGLE; 

REAL 型の実数を倍稍度 （8 バイト）で扱う。 

參 DOUBLE; 


►いやあ，早いものでまた「言わせてくれなくちゃだワ」の時期になりましたか。またひ 
とつ年をとってしまった。はふっ，ちよっとため息（古い！）。 
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REAL 型の実数を単精度 （5 バイド）で扱う。 

■大域宣言 

大域的な名前を宣言する。それらの名前は宣言以後 
すべての場所で使用できる。 

參 VAR 宣言 大域的な変数を宣言する。 

籲 ARRAY 宣言 大域的な配列を宣言する。 

參 CONST 宣言 大域的な記号定数を定義する0 
• MACHINE 宜言 MACHINE 関数を宣言する。 

籲 DECLARE 宜言 関数のプロトタイプ宣言をする。 
■ブロック 

関数頭書き 
局所宣言 
BEGIN 
文 

END ; 

局所的なまとまりで，この中で宣言された名前はこ 
の中でのみ有効となる。 BEGIN から END ; までで.関数を 
定義する。 BEGIN と END ; は！；]でもよい。 

たとえば， 

INT FUNCI(INT X . Y ) (* 関数頭書き*) 

VAR INT I ; (* 局所宣言 *) 

BEGIN (* 関数定義*) 

l = X + Y ; 

RETURN ( I ); 

END ; 

のようになる。 

■関数頭書き 

定義する関数名を宣言する。ブロックの最初に， 

型関数名（仮引数.仮引数，…） 

の形で 害く。 型を省略すると， INT 型とみなされる。仮 
引数を持たない場合は， 

型関数名 （） 

と 書く。 

仮引数の害式は VAR 宣言の窨式と同じだが，格納ア 
ドレス指定と初期化はできない。複数個ある場合は， 
カンマで区切る。仮引数は関数呼び出し時の実引数の 
値を持ち（値渡し），自動的に静的な局所変数として宣 
言される。たとえば， 

INT FUNC(REAL A , B,INT C ) 

とすると， A , B は REAL 型の局所変数， C は INT 型の局 
所変数となる。 

MACHINE 関数は， 

型閲数名（引数の数） 

の形で 書く。 

■局所宣言 

局所的な名前を宣言する。それらの名前はそのブロ 
ック内でのみ使用できる。 

*VAR 宣言 局所的な変数を宣言する。 

• ARRAY 宣言 局所的な配列を宣言する。 

*CONST 宣言 局所的な記号定数を定義する。 

変 数 

単純変数と間接変数があり，必ず VAR 宣言か仮引数 
で宣言しないと使用できない。 

単純変数は，変数としてのみ使用でき，配列として 
は扱えない。 INT 型と REAL 型がある。 

間接変数は，変数としても配列としても扱える。配 
列として扱う場合は間接変数の値を配列の先頭アドレ 
スとみなして，配列と同じようにメモリをアクセスす 
る。配列同様2次元まで扱える。間接変数自体は INT 型 
の単純変数だが，宣言時には配列としての型を宣言す 
る。型を省略した場合は INT 型とみなされる。 

たとえば， POINT が INT 型の間接変数として宣言され 
ていたとすると， 

POINT = $0000 : 

1 = POINT [3]; 

では， $ C 006 の値を下位バイト， $ C 007 の値を上位パイ 
卜とする INT 型の値として，変数 I に代入される。 

2次元の間接変数は，主に2次元配列を受け取る仮 
引数として使用する。 
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參 VAR 宜言 

VAR 型変数名； （* 単純変数*) 

VAR 型変数名 []; (*1次元間接変数*) 
VAR 型変数名！： ][ n ] ; (* 2 次元間 

接変数*) 

変数を宣言する。カンマで区切っていくつでも宣言 
でき.最後はセミコロンで終わる。型は INT 型と REAL 型 
のみ。ただし，間接変数には CHAR 型もある。型を省略 
した場合は，そのひとつ前の型と同じとみなされる。 
デフォルトの型は INT 型。間接変数は配列として使用す 
る際の型を宣言する。 

たとえば， 

VAR 

INT A . B , 

REAL C.D [], 

CHAR E []; 

とすると， A , B は INT 型の単純変数， C は REAL 型の単 
純変数， D は REAL 型の間接変数， E は CHAR 型の間接変 
数となる。 

2次元の間接変数を宣言する場合は， 

VAR INT F [2] [3] ; 

のようにする。ただし，第一の添字の2は意味を持た 
ないので，実際には. 

VAR INT F [ ] [3] : 

のように宣言する。添字は INT 型の定数式でなければな 
らない。 

镰格納アドレスの指定 

: INT 型定数式とすることにより，変数の格納アドレ 
スを指定することができる。 

VAR XY :$ COOO , CHAR Z [ ] ： $ D 000 ; 

と害くと， $ C 000 と $ COOI を INT 型単純変数 XY の格納ア 
ドレス， $ D 000 と$0001を CHAR 型間接変数 Z の格納ア 
ドレスとすることができる（間接変数自体は INT 型の変 
数なので，2バイト必要)。 

* 初期化 

=定数式とすることにより，変数の初期化をするこ 
とができる。この場合， WORK 宣言がなされていても， 
その変数はブログラム中に埋め込まれる。 

VAR A = 0, B = 3, CHAR C [ ] =$0000; 

VAR REALR = 12.3456; 

この初期化はコンパイル時にのみ行われ，実行時には 
行われない。 

定 数 

INT 型と REAL 型の2種類ある。 

鲁10進数 

小数点を含む表現か， E を用いた指数表現の10進数 
は無条件で REAL 型になる。小数点を含む表現でも指数 
表現でもない場合， -32768 〜65536の整数は INT 型にな 
り，その他は REAL 型になる。 、 

例）1234, -5 (* INT 型*) 

1.0, 3 E 5, I .2 E -2 (* REAL 型*) 

翁 16 進数 

'$ 'で始まり16進文字からなる文字列。 INT 型になる。 
例） $ ABCD,$FFFF 
• 2進数 

, 0 , ^ > I ’からなり W で終わる文字列。 INT 型にな 
る。 

例）1111000011001 0 I 0 B 
籲文字定数 

，（シングル クオーテー シヨン） でく くった I 文字 
で，文字の ASCII コードを値とする。エスケープ文字が 
使用可。 INT 型になる。 

例）， A # ¥ N ，•す ， 

* 文字列定数 

" (ダブルクオーテーシヨン）でく くった文字列で， 
文字列が格納され ている アドレスを値とする。文字列 
はオブジェクトコード中に埋め込まれ，自動的に最後 
に$00がつけられる。エスケープ文字が使用可。 INT 型 
になる。ただし，2行にまたがることはできず，定数 
式にも使用できない。 

例）"メッセージ ¥ n " 

* 記号定数 


定数値に名前をつけて，定数値と同様に扱える。 
CONST 宣言で定義する。ただし. REAL 型の記号定数は 
定数式に使用できない。 

例） CONST REAL PAI = 3. 14159265359 : 

• $ 

次に生成するオブジ i クトコードのアドレスを値と 
する。 INT 型になる。 

• CONST [INT 型定数式] 

コンパイル時の定数式のアドレスのメモリの内容を 
値とする。 I バイト単位でアクセスする。 INT 型。 

例） CONST INT @WIDTH = CONST [$ IF 5 C ] : 

• CONSTW [INT 型定数式] 

CONST [INT 型定数式]と同様。2バイト単位でアク 
セスする。 INT 型。 

例） CONST @@= CONSTW [ CONSTW [$ IF 82] + 2] : 

■エスケープ文字 

文字定数や文字列定数中に使われ， .2 文字で丨文字 
として扱われる。¥の後ろに丨文字をつけた形で使用 
されるが，該当する文字がない場合は¥だけで丨文字 
となる。大文字と小文字の区別はしない。 

¥ ¥……¥ 

す……’ 

¥ N .$0 D 

¥ C .$0 C 

¥ R . $IC 

¥ L . $ID 

¥ U …… $IE 
¥ D …… $IF 
¥ 0 …… $00 
■定数式 

定数からなる式だが，文字列定数と REAL 型の記号定 
数，カンマ演算子は使用できない。定数には，ォブジ 
ェクトを生成せずコンパイル時に値が確定している式 
も含まれる。つまり， 

&変数名 
配列名 

&配列名 [ INT 型定数式] 

&定義済みのラベル名 
なども定数である。 

また， INT 型の定数式では，途中に REAL 型の定数など 
が現れても，最終的に INT 型の定数値になればよい。 

■ CONST 宣言 

CONST 型記号定数名=定数式； 

記号定数を定義する。カンマで区切っていくつでも 
宣言でき，最後はセミコロンで終わる。型には INT 型と 
REAL 型がある。型を省略した場合については VAR 宣言 
と同様。例えば， 

CONST INT PC = 980 1, 

REAL PAI = 3.14; 

とすると， PC は INT 型の9801, PAI は REAL 型の 3.14 とい 
う定数値を持つ名前となる。 

配 列 

配列は2次元まで可能で，配列の表現は C 言語と同 
じ。型には， CHAR 型， INT 型， REAL 型の3種類がある。 
CHAR 型は丨バイト単位で， INT 型は2バイト単位で， 
REAL 型は5または8バイト単位で，配列要索をアクセ 
スする。添字のチェックはしない。必ず ARRAY 宣言で宣 
言してから使用する。 

2次元配列は， 

配列名[行][列] 

の形で窨く。 

配列名は配列のワークの先頭のアドレスを指す定数 
である。 

■ARRAY 宣言 

ARRAY 型配列名 [n 1]; (* I 次元配列*) 
ARRAY 型配列名 [n | ][ n 2]; (* 2次元 

配列*) 

(* ただし， nl , n 2 は INT 型定数式 *) 
配列を宣言する。カンマで区切っていくつでも宣言 
でき，最後はセミコロンで終わる。型には， CHAR 型， 
INT 型， REAL 型の3種類があり，型を省略した場合につ 


いては VAR 宣言と同様。たとえば， 

ARRAY REAL A [10]; 

と宣言すると， REAL 型の配列が A [0] から A [9] 
までの10個分確保される。 

鲁格納アドレスの指定 

: INT 型定数式とすることにより，配列の格納アドレ 
スを指定することができる。たとえば， 

ARRAY INT ABC [10] : $0000 : 

とすると， $ C 000 以降を配列 ABC のワークエリアと 
し， ABC [0] の格納アドレスは $ C 000 と $ C 00 l , ABC [ l ] 
は $ C 002 と $ C 003, ……となる。この場合，添字は意味 
を持たないので， 

ARRAY INT ABC [ ] ： $ C 000 ; 

としてもよい。 

* 初期化 

={定数式，定数式，…}とすることにより，配列 
の初期化をすることができる（ただし， { } は文括 

弧) 9 この場合， WORK 宣言がなされていても，その配 
列はプログラム中に埋め込まれる。 

ARRAY REAL DT [4] = [0, 1,2,3] ; 

初期値が足りない場合は，残りは〇で埋められる。多 
すぎる場合は，エラーとなる。添字を省略した場合は 
チェックしない。型が CHAR 型の場合のみ， CODE 関数と 
同じ書式を使って初期化できる。 

ARRAY CHAR STRI []= ["ガマちやん" • $0 D , 

〇]； 

この初期化はコンパイル時にのみ行われ，実行時には 
行われない。 

関 数 

通常の関数と MACHINE 関数がある。型は VOID 型と INT 
型と REAL 型の3種類がある。再帰はできない。引数の 
数は，通常の関数では8個まで, MACHINE 関数では5個 
までである。 

■関数 コール 
値渡しである。 

関数名（実引数，実引数，…） 

の形で関数を呼び出す。実引数と仮引数の型や数が合 
わないとエラーになる。 

RETURN (式）； 

によって返される値が関数の値となる。 

MACHINE 関数の場合は，引数の型のチェックは行わ 
れない。 

■ DEC し ARE 宣言 

関数のプロトタイプ宣言をする。関数の定義より前 
に閲数を呼び出す場合，関数の型や，引数の型がコン 
パイラにわからないため，プログラムの頭のほうで(通 
常アドレス宣言の次の大域宣言で)，関数の型や.引数 
の型を宣言しておく。コンパイラはこれをたよりに， 
型のチェックや.引数の数のチェックを行う。宣言は, 
DECLARE 型関数名（引数の型，引数の型， 


の形で行う。複数の関数を宣言する場合は，カンマで 
区切る。 DECLARE 宣言がされずに，未定義の関数を呼び 
出した場合は，関数も引数もすベて INT 型として処理さ 
れる。 

例） DECLARE REAL SUB I ( REAL , INT ). 

INT SUB 2(), 

VOID SUB 3( INT ); 

仮引数に間接変数を使用する場合は， DECLARE 宜言 
では INT 型として宜言する。たとえば関数が， 

REAL SUB 4 (CHAR P [ ], REAL Rl [ ] [3]) : 
となっていたとすると， DECLARE 宣言では. 

DECLARE REAL SUB 4( INT , INT ); 

とする。 • 

■ MACHINE 関数 

MACHINE 関数は MACHINE 宣言した関数で，レジスタ 
を使って引数を渡す。 MACHINE 関数呼び出し時には，引 
数の数のチェックは行われるが，引数の型のチェック 
は行われない。主に，外部のマシン語ルーチンを 
MACHINE 関数として宣言するが，プログラム中で CODE 
関数を使って定義したマシン語関数も MACHINE 閲数と 
することができる。ただし必ず使用，定義する前に 
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MACHINE 宣言しなければならないので,通常，アドレス 
宣言の次の大域宣言で宣言する。引数は最大5個まで 
で，レジスタを使った呼び出し方は，次のようになる。 
0個… CALL のみ。 

I 個… HL に代入して CALL 。 

2個…順に HL , DE に代入して CALL 。 

3個…順に HL , DE , BC に代入して CALL 。 

4個…順に HL , DE , BC , IX に代入して CALL 。 

5個…順に HL , DE , BC ， IX , IY に代入して CALL 。 
関数の値は， INT 型の場合，関数から戻ってきたときの 
HL レジスタの値となる。 REAL 型の場合は， HL レジスタ 
が指しているアドレスの REAL 型データが値となる。 

■ MACHINE 宣言 

MACHINE 関数を宣言する。 

MACHINE 型関数名（引数の数）； 

の形で宣言する。複数の MACHINE 関数を宣言する場合 
は，カンマで区切る。 


と 。 

一ー デクリメント演算子。 C 言語参照のこと。 

& アドレス演算子。 C 言語参照のこ^:。結 

果は INT 型。 

ABS 絶対値。単項演算子。 

SGN 正の数なら I , 0なら0,負の数なら一 

I となる。単項演算子。 

■演算の優先順位 

1. [] 

2 . () + +-& 

3 . + - ! NOT CPL ABS SGN 

CVITR CVUTR CVRTI CVRTU 

4 .* / % 

5. + - 

6 . < < > > 

7. == < > != <= >= < > 

8. OR AND XOR 


MACHINE INT MSUB (2) : $ C 000 : 

のように，後ろに： INT 型定数式をつけると，外部にあ 
るマシン語サブルーチンを関数として利用できる。上 
の場合， MSUB は $ C 000 にあり，引数を2個持ち， HL レ 
ジスタの値を返す INT 型の関数となる。 

演算子 

特に断りがないかぎり， INT 型の演算結果は INT 型， 
REAL 型の演算結果は REAL 型となる。 


9 . && 

10 . !! 

II. = 

12.,(カンマ） 

文 

{ } は文括弧を表す。文括弧として { },[], 

BEGIN END ; が使用できる。 [] は省略可を表す， 

鑄ラベル 


• CASE 文 

CASE ( INT 型式 0) { 

INT 型定数式丨：文 I 
INT 型定数式2 :文2 


[OTHERS :文] 

} 

式0の値が定数式 n と等しければ，文 n を実行し， 
CASE 文を脱出する。上から順に比較していき，いずれ 
の定数式とも等しくなかった場合は， OTHERS の後ろの 
文を実行する。 

INT 型定数式丨 TO INT 型定数式2 :文 
とすると，式0の値が定数式 I 以上，定数式2以下の 
場合，文を実行する。 

INT 型定数式 I , [ INT 型定数式2,…,] INT 型定 
数式 n : 文 

とすると，式0 の 値が定数式丨から定数式 n までのい 
ずれかに等しい場合，文を実行する。 

登録済みの名前 

システム配列やシステム関数，登録済みの名前はす 
ベて大域的な名前である。これらは宣言せずに使用で 
きる。 

■登録済みの記号定数 

• int FALSE =0 ; 


參代入演算子 


ラベル 名： 


• int TRUE =1 ; 


= 代入。 

♦算術演算子 


GOTO 文のジャンブ先を指定する。ラベル名は局所的 ■登録済みの変数 

な名前となる。 • int~A 


+ 

正符号。単項演算子。 

負符号。単項演算子。 

+ 

加算。 

- 

減算。 

氺 

乗算。 

1 

除算。 

% 

剰余算。 

■カンマ演算子 

* 

左から右へ計算され，最右の論理項を値 
とする。 

♦論理演算子 

真のとき1 

. 偽のとき0。結果は INT 型。 

&& 

II 

論理積。 

論理和。 

NOT 

論理否定（単項演算子)。 

1 

" (")0 

♦ビット演算子 

オペランドは INT 型のみ。 REAL 型は不可。 

AND 

論理積。 

OR 

論理和。 

XOR 

排他的論理和。 

CP し 

ビット反転（単項演算子)。 

< < 

左シフト。空いたビットには0が入る。 

C 言語参照のこと。 

> > 

右シフト。空いたビットには0が入る。 

C 言語参照のこと。 

_ 関係演算子 

真のとき1 

,偽のとき0,結果は INT 型。 

等しい。 

< > 

等しくない。 

;= 

// 

< = 

小さいか等しい。 

> = 

大きいか等しい。 

< 

小さい。 

> 

大きい。 


♦型変換演算子 

すぺて 単項演算子。 

CVITR 符号付き整数 （ INT 型）を REAL 型に変換。 

CVUTR 符号なし整数 （ INT 型）を REAL 型に変換。 

CVRTI REAL 型を符号付き整数 （ INT 型）に変換。 

CVRTU REAL 型を符号なし整数 （ INT 型）に変換。 

符号は無視される。 

參その他 

++ インクリメント演算子。 C 言語参照のこ 


書式文 

式； 

式の文。 

* 複合文 

{文[文…] } 

複数の文を文括弧でくくり，ひとつの文として扱う。 
* 空文 

なにもしない文。 

* IF 文 

IF (条件式）文 I [ ELSE 文2 ] 

条件式の値が真ならば文丨，偽ならば文2を実行す 
る。 

參 FOR 文 

FOR INT 型単純変数名=式 I TO 式2文 

FOR INT 型単純変数名=式 I D 0 WNT 0 式2文 
単純変数の値を式丨から式2になるまで丨ずつ增し， 
文を繰り返す。 DOWNTO の場合は I ずつ減らす。まず， 
文を実行してから，終値の判定を行う。ただし，式 I 
と式2が間に0をはさむ場合は，期待される繰り返し 
は行われず，丨回で繰り返しを終了する。 

FOR (式；条件式；式）文 
C 言語の FOR 文と同じ。上記の PASCAL 型 FOR 文より 
もオブジェクト効率が劣るが， REAL 型の変数など.よ 
り複雑な条件が使用できる。 

• WHILE 文 

WHILE (条件式）文 
条件式の値が真の間，文を繰り返す。 

• REPEAT 文 

REPEAT 文 UNTIL (条件式）； 

条件式の値が真になるまで，文を繰り返す。 

■ EXIT 文 
EXIT ; 

FOR 文， WHILE 文， REPEAT 文から脱出する。 C 言語の 
break 文と同じ。 

• RETURN 文 
RETURN ; 

RETURN (式）； 

その関数を終了して，呼び出した関数に戻る。（式）； 
をつけた場合は，式の値を関数の値とする。 

• GOTO 文 

GOTO ラベル名； 

ラベルにジャンプする。ただし.ラペルは同じ閲数 
内になければならない。 


CALL 間数， GETREG 関数で使用。 CALL 間数では値を A 
レジスタに代入してから マシ ン語ルーチンをコールし， 
終了後 A レジスタの値が代入される。 

• int" BC 
、と同様。 

• int" DE 
、と同様。 

• int" H し 

~ A と同様。 

• int 八 IX 

" A と同様。 

• int 八 IY 

' A と同様。 

• int" AF 

^ A と同様。 △ AR 7) 上位バイトと^ A の下位バイトは 
同じ値を持つ。 

• int ~ SP 

CALL 閲数， GETREG 関数で使用。現在の SP の値が代入 
される。 

參 int ^ CY 

CALL 関数， GETREG 関数で使用。 CY フラグが立ってい 
れば丨，立っていなければ0が代入される。 

• int" ZERO 

CALL 関数， GETREG 関数で使用。 Z フラグ。 " CY と同 
様。 

■システム配列 

[] 内の式はすべて. INT 型の式。 

■char MEM [ 式 ] 

式の値のアドレスの内容を丨バイト単位でアクセス 
する。 

■int MEMW [ 式 ] 

式の値のアドレスの内容を2バイト単位でアクセス 
する。式のアドレスが下位バイト.式+丨のアドレス 
が上位パイトに対応する。 

• real MEMR [ 式 ] 

式の値のアドレスに実数値が格納されているものと 
して5バイト単位（単精度），または8バイト単位（倍 
稍度）でアクセスする。 

• char PORT [ 式 ] 

式の値の I / O ポートを I バイト単位でアクセスする。 

• int PORTW [ 式 ] 

式の値の I / O ポートを2バイト単位でアクセスする。 
式の I / O ポートが下位バイト，式+ I の I / O ポートが上 
位バイトに対応する。下位バイト，上位バイトの順に 


►表紙の CG がいつも凝っているので，制作過程を一度カラ ー-^ー ジで特集してほしい。 
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アクセスされる。 

• char SOS [ 式 ] 

式の値の S - OS 特殊ワークエリアを丨バイト単位で 
アクセスする。 

• int SOSW [ 式 ] 

式の値の S - OS 特殊ワークエリアを2バイト単位で 
アクセスする。式の特殊ワークエリアが下位バイト， 

式+ I の特殊ワークエリアが上位バイトに対応する。 

■登録済みの関数 

• void BEEP() 

BEEP 音を鳴らす。 S - OS の# BELL 。 

• void STOP() 

プログラムの実行を終了する。 

• void LOCATE(int x,y) 

カーソルを x , y 座標に移動する。 

• int INKEY(int n) 

入力されたキーの値を返す。 

n == 0のとき S - OS の# GETKY と同じ。 
n = I のとき S - OS の# FLGET と同じ。 
n = 2のとき S - OS の# INKEY と同じ。 

• int INPUT() 

キーボードから入力された整数値を返す。先頭に 
$をつけると16進数とみなす。コールした時点のカー 
ソル以降を読み込み，正常な入力が行われた場合は~ 
CY = 0,ブレイクキーが押されたり誤入力があったり 
した場合は ~ CY = 丨となる。 

• real INPUTR() 

キーボードから入力された実数値を返す。 コールし 
た時点のカーソル以降を読み込み，正常な入力が行わ 
れた場合は ~ CY =0, ブレイクキーが押された場合は 
" CY = I となる。変数 ^ DE が10進文字列の終了アドレ 
ス+丨を4旨している。 

• int GETL(int addr) 

キーボードから I 行入力し，アドレス addr に格納し 
て，行の長さを返す。ブレイクキーが押された場合は一 
I を返す。行の最後は$00となる。 

• int GETLIN(int addr.len) 

I 行の長さ len を指定できるほかは， GETL 関数と同 
じ。オーバーした分は無視される。 

• int LINPUT(int addr.len) 

コールした 時点の カーソル 以降を読み込むほかは 
GETLIN 関数と同じ。 

• void WIDTH(int n) 

画面のモード （40 キャラ，80キャラ）を切り換える c 
n が40以下だと40キャラ，40より大きいと80キャラと 
なる。 S - OS の# WIDCH 。 

• int SCREEN(int x,y) 

画面の x , y 座標のキャラクタコードを返す。 s-os 
の# SCRN 0 

• int PRMODE(int n) 

PRINT 関数の出力を切り換える。 
n = 0 のとき，画面のみに出力。 
n = l のとき，画面とプリンタに出力。 

その他のとき，プリンタのみに出力。 

• int BIT(int val,n) 

値 val の第 n ビットを調べ，0か I を返す。 

• void SET(int val.n) 

値 val の第 n ビットを I にする。 

• void RESET(int val.n) 

値 val の第 n ビットを0にする。 

• int SEX(int val) 

値 val を符号付きの I パイトの値とみなし，符号付き 
2バイトの値にして返す。 

• int RND(int n) 

0から n - I までの乱数を返す。 

• void GETREG() 

各レジスタなどの値を，それぞれ変数" AF , ^ BC , 
a DE , ^ HL , " IX , " IY , " CY , " ZERO , △ SP に代入 
する。 ~ SP に正しい値を代入したい場合は単独で用い 
ること。 

• int CALL(int addr) 

各レジスタに変数 ' A , " BC , " DE , ^ HL , a | X ," 
IY を代入して， addr を コールす る。 コールが 終了する 
と， GETREG () と同様の処理をし， HL レジスタの値を返 
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す。 

• int CVITS(int val,buff) 

値 val を丨〇進数の文字列に直して bum 二格納し，文字 
列の先頭アドレスを返す。 buff は6バイト必要 0 

• real CVRTS(real val,int buff) 

値 val を 10 進数の文字列に直して buff に格納し，文字 
列の先頭アドレスを返す。 buff は単精度で18バイト，倍 
精度で34バイト必要。 

• real CVSTR(int buff) 

buff の10進数の文字列を REAL 型の値に変換する。変 
数' DE が10進文字列の終了アドレス+ I を指している。 
着 real INT(real data) 
data を越えない最大の整数にする。 

• real FIX(real data) 

data の小数点以下を切り捨てた値を返す。 

• real FRAC(「eal data) 
data の小数部を返す。 

• real CINT(real data) 

data の小数第 I 位を四捨五入した値を返す。 

• real SQR(「eal data) 
data の平方根を返す。 

• real SIN(real data) 

三角関数 SIN 。 

• real COS(real data) 

三角関数 COS 。 

• real TAN(real data) 

S 角関数 TAN 。 

• real ATN(real data) 

三角関数アークタンジ i ント（逆正接)。 

參 real EXP(real data) 

指数関数。 

• real LOG(real data) 

自然対数。 

• real POW(「eal a,b) 
a の b 乗を返す。 

• real RAD(「eal data) 

度単位からラジアン単位に変換する。 

■ PUSH 関数と POP 関数 
変数の値を一時スタックに保存するためのシステム 
関数。 

PUSH (式，式，…）； 


POP (変数名，変数名，…）; 

の形で使用する。関数ではあるが式中では使用せず， 
必ず単独で使用すること（演算や代入の式に使っては 
いけない）。動作は Z 80 のマシン語の PUSH , POP と同様 
で， PUSH する順番と逆の順番で POP しなければならな 
いし，型も合っていなければならない（自動的な型変 
換は行われない）。値を保存するスタックはブログラム 
のスタックそのものなので， PUSH , POP する場所につ 
いては注意が必要である。また， PUSH したら必ずその 
関数内で POP しなければならない。 

例） 

PUSH ( UK ); 

SUB (); 

P 0 P ( K , J , l ); 

• PUSH (式，式，…） 

式の値をスタックに積む。 

• POP (変数名，変数名，…） 

スタックから取り出した値を変数に代入する。 

■ CODE 関数 

直接データをオブジェクトにするためのシステム関 
数。 

CODE (CODE 項， CODE 項，…） 

の形で使用する。式中で使用する場合は，マシン語デ 
一夕を実行後， HL レジスタの値を INT 型の値として返 
す。 CODE 項には以下のものがある。 

* INT 型定数式 

定数式の値の下位バイトを I バイトのオブジ I クト 
にする。 

型定数式 

定数式の値を下位バイト，上位パイトの順で2バイ 
卜のオブジェクトにする。 


籲"文字列" 

文字列をそのままオブジェクトにする。最後に$〇〇 
はつかない。 

•[式] 

式が旧 T 型の場合は式の値を HL レジスタに代入する 
オブジェクトを，式が REAL 型の場合は，式の値が格納 
されているアドレスを HL レジスタに代入するオブジ 
ェクトを作る。 

• (実数定数式） 

実数値を5バイト（単精度)，または8バイト（倍精 
度）のオブジェクトにする。 

• くラベル名〉 

ラベルのアドレスを下位アドレス，上位アドレスの 
順で2バイトのオブジェクトにする。 

■ PRINT 関数 

文字や数値を画面やプリンタに出力するシステム関 
数。 

PRINT (窨式項，害式項，…） 

の形で使用する。 PRM 0 DE 関数で出力先を変えること 
ができる。害式項には以下のものがある。 

_ "文字列" 

文字列をそのまま出力。 

• I (スラッシュ） 

改行する。 

• INT 値 

INT 値を10進左詰め出力。 

• PN $ ( INT 値） 

INT 値を符号付き10進左詰め出力。 

• FORM $( INT 値 a，INT 値 n ) 
a を10進 n 桁右詰め出力。 

• DECI $ ( INT 値 a ) 

a を10進5桁右詰め出力。 

• HEX 2$ ( INT 値 a ) 
a を16進2桁出力。 

• HEX 4$ ( INT 値 a ) 
a を16進4桁出力。 

• MSG $ ( INT 値 a ) 

a のァドレスから $0 D の直前までを ASCII 出力。 

• MSX $ ( INT 値 a ) 

a のァドレスから$00の直前までを ASCII 出力。 

• STR $ ( INT 値 a ， INT 値 n ) 

a のキャラクタを n 個 ASCII 出力。 

• CHR $ ( INT 値 a ) 

a の上位バイト，下位バイトの順に ASCII 出力。 

籲 REA し$ ( REA し値 a ) 

実数値を出力。 

エラーメッセージ 

參 CAN，T INC し UDE I 

INCLUDE の入れ子が深すぎる。オンメモリ版では 
INCLUDE できない。入れ子は4レベルまで。 

• CANT JUMP 
ジャンプできない。 

• CONST STACK O . F .! 

定数スタックがあふれた。実数定数演算が複雑すぎ 
る。 

• CONST TB し O . F.I 

定数表がいっぱいになった。 $300 E の値を大きくす 
るとよい。 

• DIV BY 0 

0で割っている。 

• FUNC TB し O . F.I 

関数表がいっぱいになった。$3010の値を大きくす 
るとよい。 

隹 GLOBAL TB し O . F.I 
大域表がいっぱいになった。 

• HASH TB し O . F.I 

ハッシュ表がいっぱいになった。$3014の値を大き 
くするとよい。 

籲 ILLEGAL ADDRESS ! 

アドレス宣言のアドレスの指定が正しくない。 

• ILLEGAL BRACE 

カツコのエラー。 あるべき カツコがない。 または開 


►初心者なので X 68000 の奥深さはまだまだ知りません。が， Oh ! X を読んで少しずつ勉強し 
ていきたいと思っています。新しい試みをどんどんやってください。 
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3480 5A 
3488 4F 
3490 D2 
3498 83 
34A0 FE 
34A8 43 
34B0 41 
34B8 00 
34C0 18 
34C8 86 
34D0 AC 
34D8 00 
34E0 3D 
34E8 CD 
34F0 CD 
34F8 32 


SUM:1A 3D 90 09 2D A6 03 C7 


1A 

51 

FB 

F2 

E4 

23 

8B 

67 

C3 

9B 

1A 

F4 

49 

35 

CF 

6F 


SUM ： D3 33 3D 94 7F F7 BE 6E 52F9 

3500 35 CD AC 5B FE 3A 20 07 : 68 

3508 DD 23 CD F9 5918 2E FE : 63 

3510 3D 20 19 DD 23 FD E5 El : 39 

3518 CD FC 59 3A 52 5A FE 03 : 09 

3520 20 05 CD EF 3918 03 CD : 02 

3528 F5 39181121 02 00 3A : B4 
3530 52 5A FE 04 20 04 3A AE : BA 

3538 69 6F CD 8C 36 CD B7 37 : 22 

3540 38 B9 C9 E5 CD 97 37 30 : 6A 

3548 03 32 52 5A CD AC 5B CD : 82 

3550 25 3D El FE 0120 IB 3A : B7 
3558 52 5A FE 02 20 0A E5 CD : 88 

3560 04 62 3E 03 32 52 5A El : 66 

3568 3E 0211 00 00 CD A7 36 : FB 
3570 1810 3E 0311 00 00 CD : 47 

3578 A7 36 CD D3 35 3E 03 32 : 25 


33A8 08 CD 81IF CD FE 5F 18 : B7 
33B0 C5 2A C3 33 ED 5B C5 33 : 25 
33B8 19 7D D6 00 7C DE 70 DC : 12 
33C0 5161 C9 00 00 00 00 00 : 7B 
33C8 00 00 00 00 00 00 CD 0A : D7 
23DO 34 22 C3 33 E5 FD El C9 : D8 
33D8 CD 17 34 22 C5 33 C9 3E : 39 
33E0 0132 C7 33 CD OA 34 22 : 5A 
33E8 C8 33 22 CA 33 C9 3E 01 : 22 
33F0 32 FA 33 CD 0A 34 22 FB : 87 
33F8 33 C9 00 00 00 3E 0511 : 50 


SUM ： D6 9D 73 5D 74 FD A1 D1 0E5B 

3400 3E 08 2A CC 33 77 32 AE : C6 
3408 69 C9 CD 17 34 7D D6 00 : 9D 
3410 7C DE 30 DC 5161 C9 CD : AE 
3418 22 3A FE 01 C2 7E 30 C9 : 94 
3420 CD 8A 58 CD C8 4F CD BD : ID 
3428 37 CD 7C 34 CD A7 39 AF : 10 
3430 32 F0 55 32 4E 56 CD C6 : E0 
3438 51 F5 CD FD 5138 05 CD : 6B 
3440 4E 5118 F6 FI CD B6 51 : 72 
3448 CD 3F 5B C9 3A 4E 56 B7 : C5 
3450 2812 3H 0132 515A CD : 23 
3458 6B 5A CD 99 62 EC 4C 41 : 06 
3460 42 45 4C 00 2A 5B 5A ED : 9F 
3468 5B 77 34 7B 95 7A 9C 30 : 5C 
3470 03 22 77 34 C3 2150 00 : 04 
3478 00 3E 00 113E 0132 51 : 11 


3000 C3 
3008 82 
3010 00 
3018 00 
3020 30 
3028 ED 
3030 22 
3038 22 
3040 22 
3048 00 
3050 5F 
3058 22 
3060 63 
3068 43 
3070 0D 
3078 CC 


17 30 18 
6E 00 70 
02 00 01 
00 22 8A 
19 22 8C 
5B 10 30 
61 5A ED 
65 5A ED 
67 5A 22 
2A 68IF 
5A 2A 65 
63 5A CD 
0C 00 CD 
4F 4D 50 
00 CD C2 
33 ED 73 


5E 01 00 
00 70 00 
00 04 01 
45 ED 5B 
45 2214 
19 2216 
5B 12 30 
5B 14 30 
5D 5A 11 
B7 ED 52 
5A B7 ED 
6B 58 CD 
1C 63 FB 
49 4C 45 
69 C8 ED 
96 30 ED 


31 

D1 

29 

47 

AA 

11 

80 

86 

F5 

C9 

98 

58 

D6 

5B 


53 : 0D 
7B : 8D 


SUM ： 

C8 

9D 

85 

6E 

F4 

C9 

ID 

7A 8715 

3080 

96 

30 

CD 

EB 

IF 

3E 

5D 

CD 

05 

3088 

F4 

IF 

ED 

5B 

76 

IF 

CD 

D3 

90 

3090 

IF 

CD 

9F 

30 

18 

E8 

00 

00 

BB 

3098 

3E 

0D 

CD 

33 

20 

18 

DF 

1A 

7C 

30AO 

FE 

5D 

C0 

13 

1A 

CD 

DD 

60 

52 

30A8 

13 

FE 

21 

CA 

FA 

IF 

FE 

4D 

60 

30B0 

CA 

8E 

IF 

FE 

43 

CA 

9C 

31 

4F 

30B8 

FE 

4F 

CA 

99 

5A 

FE 

44 

CA 

16 

30C0 

D2 

30 

FE 

4A 

CA 

03 

31 

FE 

46 

30C8 

53 

CA 

IE 

31 

FE 

58 

CA 

0D 

99 

30DO 

31 

C9 

1A 

CD 

DD 

60 

FE 

56 

72 

30D8 

20 

09 

13 

CD 

ED 

30 

CD 

27 

1A 

30E0 

20 

18 

09 

CD 

I- ： I) 

30 

CD 

06 

FE 

30E8 

20 

DC 

9A 

30 

C9 

CD 

93 

31 

20 

30F0 

13 

1A 

IB 

FE 

3A 

20 

05 

IA 

BF 

30F8 

13 

13 

18 

03 

CD 

24 

20 

32 

84 

SUM ： 

9C 

4E 

OF 

30 

CD 

3D 

0F 

6D 39F1 

3100 

5D 

IF 

C9 

CD 

93 

31 

CD 

B2 

55 

3108 

IF 

D4 

81 

IF 

C9 

CD 

93 

31 

ED 

3110 

CD 

B2 

IF 

38 

03 

22 

0C 

30 

37 

3118 

2A 

OC 

30 

C3 

BE 

IF 

21 

98 

BF 

3120 

30 

E5 

3E 

01 

CD 

A3 

IF 

1A 

FD 

3128 

FE 

3A 

C0 

13 

CD 

B2 

IF 

D8 

81 

3130 

2 2 

70 

IF 

22 

6E 

IF 

22 

91 

13 

3138 

31 

1A 

FE 

3A 

C0 

13 

CD 

B2 

D5 

3140 

IF 

D8 

ED 

4B 

70 

IF 

ED 

42 

ED 

3148 

23 

22 

72 

IF 

1A 

FE 

3A 

20 

48 

3150 

15 

13 

CD 

B2 

IF 

D8 

22 

6E 

2E 

3158 

IF 

1A 

FE 

3A 

20 

08 

13 

CD 

79 

3160 

B2 

IF 

D8 

22 

91 

31 

CD 

1C 

76 

3168 

63 

57 

52 

49 

54 

54 

49 

4E 

94 

3170 

47 

20 

00 

CD 

9D 

IF 

CD 

AF 

6C 

3178 

IF 

DC 

9A 

30 

2A 

91 

31 

22 

D3 

St/M ： 

E5 

F3 

A2 

15 

5A 

F8 

2A 

B8 6B0E 

3180 

70 

IF 

CD 

AC 

IF 

DC 

9A 

30 

CD 

3188 

CD 

1C 

63 

0D 

FA 

0D 

00 

El 

41 

3190 

C9 

00 

00 

1A 

FE 

20 

20 

03 

24 

3198 

13 

18 

F8 

C9 

3E 

01 

32 

F7 

54 

31A0 

5C 

3E 

00 

32 

F8 

5C 

AF 

32 

01 

31A8 

98 

5D 

3E 

00 

32 

06 

5F 

1A 

E4 

3130 

FE 

2F 

20 

06 

13 

3E 

01 

32 

D7 

31B8 

06 

5F 

1A 

B7 

20 

19 

3E 

01 

AE 

31C0 

32 

3B 

33 

2A 

OC 

30 

22 

70 

98 

31C8 

IF 

44 

4D 

7E 

23 

B7 

20 

FB 

23 

4D 

31D0 

ED 

42 

22 

72 

IF 

18 

19 

3A 

31D8 

05 

30 

FE 

01 

20 

OA 

3E 

00 

9C 


31E0 

32 

3B 

33 

CD 

IB 

5F 

18 

08 : 

: 07 

31E8 

3E 

01 

32 

3B 

33 

CD 

5D 

5F : 

: 68 

31F0 

AF 

32 

08 

64 

3E 

01 

32 

E2 : 

: A0 

3LF8 

39 

CD 

6B 

58 

CD 

3A 

58 

2A : 

: A2 

SUM ： 

AC 

A8 

18 

6A 

79 

83 

Dl 

A2 839C 

3200 

8A 

45 

22 

8E 

45 

AF 

CD 

9 A 

DA 

3208 

IF 

2 A 

14 

38 

22 

18 

38 

CD 

D4 

3210 

C8 

4F 

CD 

12 

5E 

CD 

El 

64 

66 

3218 

21 

00 

00 

22 

58 

59 

22 

77 

8D 

3220 

34 

CD 

5C 

33 

CD 

09 

64 

CD 

97 

3228 

F3 

64 

CD 

EB 

5D 

CD 

79 

34 

E6 

3230 

CD 

20 

34 

CD 

AC 

5B 

B7 

20 

CC 

3238 

F4 

CD 

6 A 

45 

3A 

F8 

5C 

FE 

FC 

3240 

01 

20 

0B 

CD 

A2 

62 

E4 

23 

04 

3248 

45 

4E 

44 

49 

46 

00 

3A 

E2 

82 

.3250 

39 

B7 

28 

OE 

CD 

A 2 

62 

EC 

E3 

3258 

F0 

00 

3E 

0 0 

32 

51 

5A 

CD 

D8 

3260 

6B 

5A 

CD 

EH 

IF 

CD 

1C 

63 

EB 

3268 

EF 

00 

2A 

8E 

45 

ED 

5B 

8 A 

BE 

3270 

45 

CD 

3C 

33 

CD 

1C 

63 

F0 

BD 

3278 

20 

00 

2A 

18 

38 

ED 

5B 

14 

F6 

SUM: 

A8 

28 

DC 

15 

7D 

2E 

07 

10 DEF4 

3280 

38 

CD 

3C 

33 

CD 

1C 

63 

F8 

B8 

3288 

20 

00 

2A 

77 

34 

ED 

5B 

61 

9E 

.3290 

5A 

CD 

3C 

33 

CD 

1C 

63 

F9 

DB 

3298 

20 

20 

00 

2A 

58 

59 

29 

11 

55 

32A0 

00 

00 

CD 

3C 

3 3 

CD 

1C 

63 

88 

32A8 

F6 

00 

2A 

59 

5A 

ED 

5B 

5D 

78 

32B0 

5A 

CD 

3C 

33 

CD 

EE 

IF 

CD 

3D 

32B8 

1C 

63 

50 

52 

4F 

47 

20 

3A 

11 

32C0 

20 

00 

2A 

C3 

33 

FD 

E5 

Dl 

F3 

32C8 

IB 

CD 

4A 

33 

ED 

4B 

C5 

33 

95 

32D0 

78 

B1 

28 

19 

CD 

1C 

63 

4F 

05 

32D8 

42 

4A 

20 

20 

3A 

20 

00 

2A 

50 

32E0 

C3 

33 

09 

FD 

E5 

D1 

IB 

EB 

B8 

32E8 

09 

EB 

CD 

4A 

33 

3A 

C7 

33 

72 

32F0 

FE 

01 

20 

15 

CD 

1C 

63 

57 

D7 

32F8 

4F 

52 

4B 

20 

3A 

20 

00 

CD 

33 

SUM ： 

4C 

23 

22 

CC 

15 

38 

52 

E9 4474 

3300 

7E 

36 

EB 

2A 

C8 

33 

CD 

4A 

DB 

3308 

33 

3A 

FA 

33 

FE 

01 

20 

12 

CB 

3310 

CD 

5B 

C3 

33 

FD 

21 

10 

00 

6C 

3318 

FD 

19 

3E 

31 

2A 

FB 

33 

CD 

AA 

3320 

73 

5B 

CD 

1C 

63 

EO 

3A 

00 

34 

3328 

26 

00 

3A 

08 

64 

6F 

CD 

0C 

14 

3330 

5F 

CD 

1C 

63 

OD 

FA 

0D 

00 

BF 

3338 

C3 

C4 

IF 

00 

B7 

ED 

52 

E5 

81 

3340 

CD 

1C 

63 

ED 

3A 

20 

00 

El 

74 

3348 

18 

0C 

D5 

CD 

BE 

IF 

CD 

E2 

52 

3350 

IF 

20 

2D 

20 

00 

El 

CD 

BE 

F8 

3358 

IF 

C3 

EE 

IF 

CD 

00 

34 

2A 

1A 

3360 

06 

30 

22 

C3 

33 

E5 

FD 

El 

11 

3368 

21 

00 

00 

22 

C5 

33 

3E 

00 

79 

3370 

32 

C7 

33 

32 

FA 

33 

CD 

E3 

3B 

3378 

39 

CD 

67 

60 

4F 

52 

C7 

CE 

03 

SUM ： 

0B 

9F 

37 

B8 

7E 

43 

33 

57 EB78 

3380 

33 

57 

4F 

52 

CB 

DF 

33 

4F 

57 

3388 

46 

46 

53 

45 

D4 

D8 

33 

53 

56 

3390 

54 

41 

43 

CB 

EE 

33 

53 

49 

60 

3398 

4E 

47 

4C 

C5 

FD 

33 

44 

4F 

69 

33AO 

55 

42 

4C 

C5 

00 

34 

00 

30 

OC 


きと閉じのカツコが合わない。 

籲 ILLEGAL CONST 
正しい定数式ではない。 

修 ILLEGAL STRING 
文字列エラー。$20未満のコードがある。 

• ILLEGAL TYPE 
型が間違っている。 

籲 ILLEGAL USE OF REA し I 
REAL 型は使用できない。 

參 I しし EGA し USE OF NAME 
名前を誤使用している。 

參し OCA し TB し O . F .! 

局所表がいっぱいになった。 $3012 の値を大きくす 
るとよい。 

• MISMATCHED NUMBER OF ARG 
引数の数が合わない。 

• MISMATCHED TYPE OF ARG 
引数の型が合わない。 

• MISSING UNTIL 
UNTIL がない。 

• MISSING TO/DOWNTO 


TO または DOWNTO がない。 

• MISSING [文字] 

あるべき文字がない。 

• MISSING HF 
# IF がない。 

• NESTING O.F.I 

ループの入れ子が深すぎる。入れ子は 16 レベルまで。 

• OUT OF MEMORY ! 

メモリオーバー。もしくはオブジェクトが S 0 R 0 BAN 
と重なった。 

• OUT OF RANGE 
値が大きすぎる。 

• REDEF OF NAME ! 

2重に宣言している。 

• SYNTAX ERROR ! 

文法エラー。 

• TEMP TB し O.F.1 

TEMP 表がいっぱいになった。実数演算が複雜すぎ 
る。 

• TOO COMP し EX I 

式が複雑すぎる。 


• TOO LONG し INE I 

I 行が長すぎる。丨行は128文字以内。 

• TOO LONG NAME ! 

名前が長すぎる。名前は32文字以内。 
參 TOO LONG STRING 
文字列が長すぎる， 

• TOO MANY ARG ! 

引数が多すぎる。引数は8個まで。 

• TOO MANY DATA 
データが多すぎる。 

• UNDEF ARRAY 
未宣言配列。 

• UNDEF FUNC 
未宣言関数。 

參 UNDEF し ABE し 
未宣言ラベル。 

• UNDEF VAR 
未宣言変数。 

• #IF NESTING 

#IF は入れ子にできない。 


リスト2 


319A5D7F DD1 05933 
44D 54435 CC1 60304 

061146 CE 1-A1D05ED 

6 5 45432 F55E12F3C 

7 -T2A095D 225D3D96 
63536 BCC55EC0CC3 

D 220 7 5 EF22D6E32E 
CC5 16C41 33F3F0D7 

9418D 2913317 A88D 
3D43C 5 48000 A513C 

3340818 DE0ED297A 
E530C44C333C5535 

DE6 5 1C30 F7B0A972 
C4F3044D B3503FB5 


►付録つきのときはスタッフの臨時助 ii があるのでしようか。枘 ii なしだとすると，大変 
な目にあっているんでしようね。 藤井時光 (26) X 68000 EXPERT - HD 商知斟 


REAL 155 






























3A80 00 DO CD 90 
3A88113F 01 CD 
3A90 CD A8 3A CD 
3A98 OD D0 CD A8 
3AA0 114F 01 CD 
3AA8 CD CB 3A CD 
3AB0 80 02 414E 
3AB8 4F DZ 25 01 
3AC0 CB 3A D121 
3AC8 4B 18 E0 CD 
3AD0 60 3D 3D 0D 
3AD8 0D 0D 3B 21 
3AE0 3C 3D OD 11 
3AE815 3B 3C 0D 
3AF0 ID 3B 00 D0 
3AF8 Cl 0A 6F 03 


22 57 5A FI 
B4 50 FE 01 
5F 44 3A AE 
CD 7B 5B 10 
5A F5 2A 57 
3A El22 57 
5A CD B4 50 
DD 613A 6F 
0B 62 FI C9 
54 3A C3 D6 
CD 70 3A CD 
D6 4B CD B4 
CD D6 4B CD 
C9 CD 7C 50 
67 60 7C 7C 
21OD 00 00 


3A00 

3A08 

3A10 

3A18 

3A20 

3A28 

3A30 

3A38 

3A40 

3A48 

3A50 

3A58 

3A60 

3A68 

3A70 

3A78 


SUM ： CE EF 28 99 ED D125 D6 


SUM: CF E6 C6 9E 38 FC TA 30 


C4 
72 
4B 
F3 
8A 
87 
CB 
C9 
EB 
AO 
A 5 
08 
5A 
38 
36 
BB 


23 

AD 

AF 

04 

ID 

10 

F9 

9F 

45 

DD 

28 

2D 

7F 

7A 

23 

5C 


SUM: 

3980 

3988 

3990 

3998 

39A0 

39A8 

39B0 

39B8 

39C0 

39C8 

39D0 

39D8 

39E0 

39E8 

39F0 

39F8 


SUM: 4A CE 57 C8 88 34 8E 53 86E7 
3B00 5F 03 OA 57 CD 0E 4B 18 : 01 


3848 3E FF CD 5B 45 06 08 3E : F6 
3850 FF CD 5B 4510 F9 2218 : AF 
3858 38 C9 2143 39 22 53 39 : 4C 
3860 0610 36 00 2310 FB 2A : A4 
3868 55 5A 22 57 39 FD 22 59 : D9 
3870 39 AF 32 5B 39 CD AC 5B : 82 
3878 FE 29 28 62 3E 0132 51 : 73 


SUM ： 3F F7 C3 34 3213 Cl77 C17D 

3880 5A 3E 03 32 52 5A FD E5 : 5B 
3888 Cl2A 53 39 70 23 7123 : 9E 
3890 22 53 39 FD E5 El CD 43 : 81 
3898 35 06 02 3A 52 5A FE 04 : 25 
38A0 20 04 3A AE 69 47 AF CD : 38 
38A8 7B 5B 10 FA 3A 5B 39 3C : EA 
38B0 32 5B 39 FE 09 D4 CF 61 : D1 
38B8 2A 57 39 23 23 3A 5B 39 : CE 
38C0 5F 16 00 19 CD 94IF 47 : 55 
38C8 3A 52 5A CD 9A IF B8 28 : 4C 
38D0 08 78 FE FF 28 03 CD 35 : AA 
38D8 62 CD B7 37 38 A8 2A 53 : 7A 
38E0 39 22 55 39 3A 5B 39 B7 : 6E 
38E8 28 3E 2A 57 39 ED 4B 59 : B1 
38F0 39 CD 94IF 5F 79 CD 5B : B9 
38F8 45 CD 94IF 57 78 CD 9A : FB 


SUM ： 4B 79 03 55 B8 FF 37 EE 22D5 

3900 IF EB 7C B5 28 22 ED 4B : BD 
3908 53 39 78 FE 39 20 03 79 : D7 
3910 FE 43 20 04 ED 4B 55 39 : 2B 
3918 0B 5E 0A 77 23 0B 56 0A : 78 
3920 77 ED 43 53 39 EB 18 DA : 10 
3928 2A 57 39 23 23 CD 94IF : 80 
3930 47 3A 5B 39 CD 9A IF B8 : 53 
3938 28 08 78 FE FF 28 03 CD : 9D 
3940 27 62 C9 00 00 00 00 00 : 52 
3948 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
3950 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
3958 00 00 00 00 00 F5 2A 57 : 76 
3960 5A 2212 38 CD 3B 58 CD : F3 
3968 AC 5B 21 00 00 FE 29 C4 : 13 
3970 17 34 7D D6 06 7C DE 00 : FE 
3978 38 06 CD IF 62 21 05 00 : B2 


3B08 C5 64 0169 0156 015B 


3B10 

01 

7A 

01 

80 

ei 

7B 

0 1 

81 


FA 

3B18 

01 

8B 

01 

91 

01 

8A 

01 

90 


3A 

3B20 

01 

CD 

40 

3B 

CD 

67 

60 

3C 


19 

3B28 

3C 

0D 

35 

01 

3E 

3E 

0D 

2C 


34 

3B30 

01 

00 

D0 

E5 

CD 

40 

3B 

D1 


CF 

3B38 

21 

00 

00 

CD 

2C 

4B 

18 

E4 


61 

3B40 

CD 

5A 

3B 

CD 

67 

60 

2B 

0D 


2E 

3B48 

F8 

48 

2D 

0D 

04 

49 

00 

DO 


97 

3B50 

E5 

CD 

5A 

3B 

El 

CD 

81 

IF 


95 

3B58 

18 

E9 

CD 

81 

3B 

CD 

67 

60 


IE 

3B60 

2A 

0D 

10 

49 

2F 

0D 

1C 

49 


31 

3B68 

25 

0D 

7 8 

3B 

00 

D0 

E5 

CD 


67 

3B70 

81 

3B 

El 

CD 

81 

IF 

18 

E5 


07 

3B78 

21 

2F 

FF 

11 

09 

01 

C3 

2C 


59 

SUM ： 

38 

22 

49 

B7 

14 

D9 

FD 

24 

AE5C 

3B80 

4B 

CD 

67 

60 

43 

56 

49 

54 


: 15 

3B88 

D2 

Q8 

4D 

43 

56 

55 

54 

D2 


: 3B 

3B90 

2F 

3C 

43 

56 

52 

54 

C9 

2E 


: A1 

3B98 

4D 

43 

56 

52 

54 

1)5 

39 

3C 


: D6 

3BA0 

4E 

4F 

D4 

48 

3C 

43 

50 

CC 


: 54 

3BA8 

51 

3C 

41 

42 

D3 

5A 

3C 

53 


: CC 

3BB0 

47 

CE 

6 3 

3C 

00 

30 

04 

E5 


: CD 

3BB8 

C3 

6C 

3C 

CD 

AC 

5B 

FE 

21 


: 5E 

3BC0 

20 

0F 

DD 

7E 

01 

FE 

21 

28 


: D2 

3BC8 

08 

DD 

23 

CD 

6C 

3C 

C3 

48 


: 88 

3BD0 

3C 

CD 

AC 

5B 

FE 

2D 

20 

44 


: 9F 

3BD8 

DD 

7E 

01 

FE 

2D 

28 

3D 

DD 


: C9 

3BE0 

23 

CD 

6C 

3C 

CD 

A2 

5 0 

FE 


: 55 

3BE8 

01 

20 

28 

3A 

6F 

50 

FE 

03 


: 43 

3BF0 

20 

21 

7D 

D6 

01 

7C 

DE 

80 


: 6F 

3BF8 

38 

19 

CD 

B4 

50 

E5 

3A 

AE 


: EF 

SUM ： 

FF 

77 

8C 

82 

IF 

DE 

D4 

75 

A733 

3C00 

69 

CD 

36 

44 

D1 

01 

14 

00 


96 

3C08 

CD 

87 

4F 

3E 

04 

32 

6F 

50 


D6 

3010 

CD 

CE 

4B 

21 

35 

FF 

11 

ID 


69 

3C18 

01 

C3 

CE 

4 A 

CD 

AC 

5B 

FE 


AE 

3C20 

2B 

20 

09 

DD 

7E 

01 

FE 

2B 


D9 

3C28 

28 

02 

DD 

23 

C3 

6C 

3C 

3E 


D3 

3C30 

55 

32 

47 

3C 

CD 

08 

4D 

18 


44 

3C38 

08 

3E 

55 

32 

47 

3C 

CD 

2E 


4B 

3C40 

4D 

3E 

49 

32 

47 

3C 

C9 

49 


9B 

3C48 

21 

76 

01 

11 

72 

01 

C3 

FI 


D0 

3C50 

4A 

21 

00 

00 

11 

IE 

01 

C3 


5E 

3C58 

CE 

4A 

21 

62 

FF 

11 

1A 

01 


C6 

3C60 

C3 

CE 

4A 

21 

65 

FF 

11 

OK 


7F 

3C68 

01 

C3 

CE 

4A 

CD 

23 

60 

28 


54 

3C70 

0D 

30 

06 

CD 

54 

3A 

C3 

36 


97 

3078 

58 

CD 

67 

60 

22 

0D 

A5 

45 


05 

SUM ： 

63 

24 

10 

98 

9D 

64 

C3 

C9 

29EB 

3C80 

26 

0D 

A8 

3C 

2B 

2B 

OD 

5E 


D8 

3C88 

3D 

2D 

2D 

0D 

5B 

3D 

00 

DA 


16 

3C90 

81 

IF 

CD 

71 

43 

DA 

CE 

4B 


14 

3C98 

CD 

25 

3D 

FE 

01 

CA 

BC 

3F 


F3 

3CA0 

FE 

03 

CA 

70 

40 

C3 

90 

46 


14 

3CA8 

CD 

25 

3D 

FE 

02 

CA 

D7 

3C 


0C 

3CB0 

FE 

03 

CA 

BB 

40 

CD 

62 

59 


4E 

3CB8 

D4 

82 

59 

B7 

CA 

0E 

3D 

FE 


79 

3CC0 

08 

CA 

OE 

30 

FB 

1 

28 

04 


48 

3CC8 

FE 

09 

38 

03 

CD 

D6 

61 

3E 


84 

3CD0 

03 

32 

6F 

50 

C3 

CE 

4B 

CD 


9D 

3CD8 

82 

59 

FE 

09 

28 

04 

FE 

0B 


17 

3CE0 

20 

04 

3E 

01 

18 

18 

B7 

20 


6A 

3CE8 

08 

3E 

03 

32 

52 

5A 

CD 

IB 


0F 

3CF0 

38 

CD 

91 

4F 

3E 

21 

CD 

7B 


8C 

3CF8 

5B 

CD 

ID 

48 

3E 

00 

F5 

3E 


FE 

SUM ： 

94 

65 

AB 

FB 

B2 

B0 

B5 

A9 

D57C 

3D00 

03 

32 

6F 

50 

FI 

CD 

BF 

50 


C1 

3D08 

CD 

3B 

58 

C3 

36 

58 

F5 

l-：5 


8B 

3D10 

CD 

91 

4F 

3E 

21 

CD 

7B 

5B 


AF 

3D18 

El 

FI 

CD 

2 2 

56 

3E 

03 

32 


8A 

3D20 

6F 

50 

C3 

BD 

50 

CD 

2C 

3D 


C5 

3D28 

D4 

C2 

61 

C9 

AF 

32 

42 

61 


44 

3D30 

CD 

AC 

5B 

DD 

E5 

D1 

CD 

FI 


25 

3D38 

60 

38 

04 

AF 

0£ 

00 

C9 

13 


35 

3D40 

1A 

CD 

E6 

60 

38 

F9 

4F 

FE 


AB 

3D48 

28 

20 

04 

3E 

02 

18 

0A 

FE 


AC 

3D50 

5B 

20 

04 

3E 

03 

18 

02 

3E 


18 

3D58 

01 

37 

C9 

3E 

2B 

11 

3E 

23 


DC 

3D60 

32 

BB 

3F 

CD 

25 

3D 

FE 

03 


5C 

3D68 

CA 

01 

3K 

CD 

62 

己 9 

D4 

82 


E7 

3D70 

59 

D4 

16 

40 

FE 

02 

20 

03 


A6 

3D78 

78 

18 

11 

FE 

03 

28 

04 

FE 


CC 

SUM ： 

59 

D1 

Cl 

77 

80 

FA 

C5 

47 

B025 

3D80 

04 

20 

04 

3E 

03 

18 

05 

CD 


53 

3D88 

FB 

61 

3E 

03 

32 

6F 

50 

3E 


CC 

3D90 

02 

CD 

BF 

50 

CD 

A2 

50 

3A 


D7 

3D98 

6F 

50 

FE 

03 

20 

ID 

CD 

91 


5B 

3DA0 

4F 

CD 

D8 

50 

3E 

2A 

CD 

73 


EC 

3DA8 

5B 

3A 

BB 

3F 

CD 

7B 

5B 

CD 


FF 

3DB0 

B4 

50 

3E 

22 

CD 

73 

5B 

3E 


3D 

3DB8 

03 

18 

25 

3E 

03 

32 

6F 

50 


72 

3DC0 

3E 

01 

21 

01 

00 

CD 

BF 

50 


3D 

3DC8 

CD 

45 

4C 

CD 

B4 

50 

21 

20 


70 

3DD0 

00 

3A 

BB 

3F 

FE 

2B 

20 

03 


80 


3DD8 2123 00 CD 7D 4F 3E 04 


► 「出たな！ツインビー」をしました。予想どおり前作は超えられなかったようです。 
いまは背景をゴチヤゴチヤと描き込むのがハヤリのようですが，そのせいで見にくいなど 
の理不尽な難易度の高さにつながっているようです。 

井上和也 (22) X 68000 EXPERTII 福岡県 


SUM: 9F 3F EF 13 AF 5E BB EF 7252 


3580 

52 

5A 

C9 

3E 

03 

32 

52 

5A 

94 

3588 

CD 

97 

37 

30 

03 

32 

52 

5A 

AC 

3590 

CD 

AC 

5B 

CD 

7E 

36 

3E 

05 

98 

3598 

11 

00 

00 

CD 

A7 

36 

CD 

D3 

5B 

35A0 

35 

CD 

AC 

5B 

FE 

3A 

20 

07 

68 

35A8 

DD 

23 

CD 

F9 

59 

18 

IE 

FE 

53 

35B0 

3D 

20 

0 7 

DD 

23 

CD 

3D 

36 

A4 

35B8 

18 

13 

2A 

25 

36 

7C 

B5 

20 

01 

3500 

03 

21 

01 

00 

3A 

52 

5A 

CD 

D8 

3508 

27 

36 

CD 

8C 

36 

CD 

B7 

37 

A7 

35D0 

38 

B6 

C9 

CD 

01 

36 

DD 

7E 

16 

3508 

00 

FE 

5B 

CO 

2A 

25 

36 

E5 

83 

35E0 

CD 

01 

36 

2A 

57 

5A 

ED 

5B 

27 

35E8 

25 

36 

CD 

03 

5A 

2B 

2B 

2B 

06 

35F0 

2B 

CD 

94 

IF 

C6 

01 

CD 

9A 

D9 

35F8 

IF 

El 

CD 

23 

6A 

22 

25 

36 

D7 

SUM ： 

02 

B0 

5B 

E6 

57 

8D 

0D 

A4 D72F 

3600 

C9 

CD 

ID 

60 

5B 

CD 

AC 

5B 

42 

3608 

21 

00 

00 

FE 

5D 

28 

0E 

CD 

7F 

3610 

22 

3A 

7C 

FE 

80 

D4 

71 

62 

FD 

3618 

7C 

B5 

CC 

71 

62 

22 

25 

36 

4D 

3620 

3E 

5D 

C3 

03 

60 

00 

00 

11 

D2 

3628 

02 

00 

FI¬ 

02 

20 

04 

IE 

01 

45 

3630 

18 

08 

FE 

04 

20 

04 

3A 

AE 

2E 

3638 

69 

5F 

C3 

23 

6A 

FD 

E5 

El 

DB 

3640 

CD 

FC 

59 

CD 

C6 

51 

F5 

3A 

35 

3648 

51 

5A 

F5 

CD 

F0 

56 

FI 

32 

D6 

3650 

51 

5A 

C5 

2A 

25 

36 

3A 

52 

81 

3658 

5A 

CD 

27 

36 

Cl 

7C 

B5 

28 

9E 

3660 

15 

B7 

ED 

42 

30 

05 

CD 

14 

11 

3668 

62 

18 

0B 

28 

09 

AF 

CD 

7B 

AD 

3670 

5B 

2B 

7C 

B5 

20 

F7 

CD 

£6 

81 

3678 

51 

FI 

CD 

B6 

51 

C9 

2A 

CA 

D3 

SUM: 

35 

E8 

62 

C8 

EA 

BD 

F3 

86 3011 

3680 

33 

3A 

C7 

33 

FE 

00 

20 

03 

88 

3688 

FD 

E5 

El 

C9 

3A 

C7 

33 

FE 

BE 

3690 

01 

20 

0A 

ED 

5B 

CA 

33 

19 

89 

3698 

22 

CA 

33 

18 

09 

AF 

CD 

7B 

37 

36A0 

5B 

2B 

7C 

B5 

20 

F7 

C9 

F5 

8C 

36A8 

D5 

E5 

CD 

25 

3D 

CD 

5A 

59 

69 

36B0 

DC 

C8 

61 

El 

D1 

FI 

C3 

94 

FF 

36B8 

58 

3E 

00 

32 

51 

5A 

3E 

03 

B4 

36C0 

32 

52 

5A 

CD 

A7 

37 

30 

03 

BC 

36C8 

32 

52 

5A 

CD 

AC 

5B 

CD 

IB 

9A 

36D0 

38 

2A 

18 

38 

7D 

D6 

08 

6F 

7C 

36D8 

7C 

DE 

00 

67 

22 

2A 

37 

AF 

F3 

36E0 

32 

29 

37 

CD 

3B 

58 

CD 

AC 

6B 

36E8 

5B 

FE 

29 

28 

22 

CD 

86 

37 

56 

36F0 

4F 

D4 

C2 

61 

3A 

29 

37 

3C 

1C 

36F8 

32 

29 

37 

FE 

09 

D4 

CF 

61 

9D 

SUM: 

DD 

EF 

B4 

7B 

AD 

03 

0C 

36 5AE5 

3700 

2A 

2A 

37 

79 

CD 

5B 

45 

22 

93 

3708 

2A 

37 

CD 

B7 

37 

38 

D7 

CD 

F8 

3710 

36 

58 

2A 

18 

38 

7D 

D6 

09 

64 

3718 

6F 

7C 

DE 

00 

67 

3A 

29 

37 

CA 

3720 

CD 

9A 

IF 

CD 

B7 

37 

38 

9B 

14 

3728 

C9 

00 

00 

00 

3E 

00 

32 

51 

8A 

3730 

5A 

3E 

03 

32 

52 

5A 

CD 

A7 

ED 

3738 

37 

30 

03 

32 

52 

5A 

CD 

AC 

Cl 

3740 

5H 

3E 

0C 

21 

00 

00 

11 

00 

D7 

3748 

00 

CD 

A7 

36 

CD 

3B 

58 

CD 

D7 

3750 

AC 

5B 

FE 

2 9 

28 

18 

CD 

17 

52 

3758 

34 

7D 

D6 

06 

7C 

DE 

00 

38 

IF 

3760 

06 

CD 

IF 

62 

21 

05 

00 

EB 

65 

3768 

2A 

57 

5A 

CD 

03 

5A 

CD 

36 

08 

3770 

58 

CD 

23 

60 

3A 

OD 

30 

08 

27 

3778 

CD 

22 

3A 

3E 

0B 

CD 

0D 

5A 

A6 

SUM ： 

B0 

33 

8E 

CC 

16 

9F 

5F 

0D FE79 

3780 

CD 

B7 

37 

38 

B1 

C9 

CD 

67 

A1 

3788 

60 

49 

4E 

D4 

03 

00 

52 

45 

65 

3790 

41 

CC 

04 

00 

00 

7D 

C9 

CD 

24 

3798 

86 

37 

D8 

CD 

67 

60 

43 

48 

B4 

37A0 

41 

D2 

02 

00 

00 

7D 

C9 

CD 

28 

37A8 

86 

37 

08 

CD 

67 

60 

56 

4F 

CE 

37B0 

49 

C4 

01 

00 

00 

7D 

C9 

CD 

21 

37B8 

23 

6 0 

2C 

0D 

C9 

3E 

03 

32 

F8 

37C0 

52 

5A 

CD 

A7 

37 

30 

03 

32 

BC 

37C8 

52 

5A 

3A 

52 

SA 

32 

1A 

38 

16 

37D0 

CD 

25 

3D 

CD 

82 

59 

FE 

0C 

El 

37D8 

CA 

5D 

39 

B7 

20 

05 

CD 

IB 

24 

37E0 

38 

18 

20 

FE 

0A 

20 

19 

3A 

EB 

37E8 

52 

5A 

B8 

28 

11 

CD 

04 

62 

D0 

37F0 

2A 

57 

5A 

2B 

2B 

2B 

2B 

2B 

B2 

37F8 

3A 

52 

5A 

CD 

9A 

IF 

18 

03 

87 

SUM ： 

50 

81 

71 

4E 

5E 

35 

5E 

37 5C89 

3800 

CD 

C8 

61 

2A 

57 

5A 

22 

12 

05 

3808 

38 

CD 

3B 

58 

CD 

5A 

38 

C3 

BA 

3810 

36 

58 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8E 

3818 

00 

00 

00 

CD 

AC 

5B 

ED 

5B 

1C 

3820 

18 

3 8 

3E 

0A 

21 

00 

00 

CD 

86 

3828 

A7 

36 

2A 

18 

38 

ED 

5B 

16 

B5 

3830 

38 

7B 

D6 

0B 

5F 

7A 

DE 

00 

4B 

3838 

57 

7D 

93 

7C 

9A 

D4 

6E 

61 

20 

3840 

AF 

CD 

r.B 

45 

AF 

CD 

5B 

45 

38 
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3E80 CD D6 
3E88 23 56 
3E90 7B 5B 
3E98 73 CD 
3EA0 41 CD 
3EA8 3E 02 
3EB0 CD 58 
3EB8 20 22 
3EC0 ED 68 
3EC8 04 3E 
3ED0 7B 5B 
3ED8 26 00 
3EE6 73 4F 
3EE8 CD A5 
3EF0 4F C3 
3EF8 02 32 


5B 03 5E 
D610 CD 
03 72 2B 
06 CD E5 
3E 0311 
CD F5 42 
41 FE 02 
04 44 4D 
FE 23 20 
3E 2D CD 
04 ED 69 
7100 CD 
CD 7B 5B 
00 CD 73 
03113E 
F5 42 CD 


SUM ： 07 4C 06 F7 53 62 F5 Cl 


BB 

60 

E2 

04 

FA 

FF 

30 

43 

CA 

CO 

9C 

B2 

99 

A4 

AF 

8E 


SUM：10 E9 BC 

4500 IF 60 69 
4508 BB 2A 8E 
4510 3A 69 45 
4518 38 45 7A 
4520 65 45 3A 
4528 38 4513 
4530 AF CD 38 
4538 F5 C5 D5 
4540 4B 65 45 
4548 CE 00 47 
4550 57 7D 93 
4558 D1 Cl FI 
4560 CD 94IF 
4568 00 00 2A 
4570 B7 C8 F5 
4578 60 45 57 


SUM ： 6D 87 AB B7 2C 00 64 D9 3E41 


3F00 

58 

48 

3A 

48 

41 

FE 

02 

20 

83 

3F08 

22 

21 

94 

IF 

CD 

71 

5B 

3A 

C9 
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BB 

3F 

FE 

23 

20 

04 

3E 

3C 

B9 
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18 

02 

3E 

3D 

CD 

7B 

5B 

CD 

05 
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44 

5B 

06 

CD 

9A 

IF 

6F 

26 

C0 
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00 

18 

15 

21 

4E 

00 

CD 

73 

DC 

3F30 

4F 

3A 

BB 

3F 

CD 

7B 

5B 

CD 

F3 

3F38 

A5 

4F 

21 

5A 

00 

CD 

73 

4F 

FE 
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C3 

BD 

50 

32 

BB 

3F 

CD 

B0 

79 
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3E 

C3 

5B 

3F 

32 

BB 

3F 

CD 

94 
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FF 

3E 

C3 

5B 

3F 

32 

BB 

3F 

C6 
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CD 

4D 

3E 

3A 

48 

41 

FE 

02 

IB 
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20 

12 

3A 

BB 

3F 

FE 

23 

20 

A7 

3F68 

04 

3E 

2D 

18 

02 

3E 

2C 

CD 

C0 

3F70 

7B 

5B 

18 

46 

FE 

03 

20 

12 

67 

3F78 

3A 

BB 

3F 

FE 

23 

20 

04 

3E 

B7 

SUM ： 

2B 

17 

6B 

6B 

86 

21 

38 

13 39FE 

3F80 

2B 

18 

02 

3E 

23 

CD 

7B 

5B 

49 

3F88 

18 

30 

CD 

A2 

50 

FE 

03 

20 

28 

3F90 

09 

CD 

DD 

4F 

CD 

B4 

50 

CD 

A0 
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BD 

50 

3E 

03 

32 

6F 

50 

3E 

7D 

3FA0 

01 

21 

01 

00 

CD 

BF 

50 

CD 

CC 

3FA8 

26 

4C 

21 

23 

00 

3A 

BB 

3F 

EA 

3FB0 

FE 

2B 

20 

03 

21 

20 

00 

CD 

5A 

3FB8 

7D 

4F 

C9 

00 

CD 

62 

59 

D4 

FI 

3FC0 

82 

59 

D4 

16 

40 

F5 

78 

32 

A4 

3FC8 

6F 

50 

FI 

FE 

01 

20 

0E 

78 

55 

3FD0 

FE 

03 

20 

04 

3E 

01 

18 

02 

7E 

3FD8 

3E 

02 

C3 

BF 

50 

FE 

05 

28 

3D 

3FE0 

04 

FE 

06 

20 

08 

3E 

03 

32 

A3 

3FE8 

6F 

50 

C3 

CE 

4B 

FE 

03 

28 

C4 

3FF0 

04 

FE 

04 

20 

07 

3E 

03 

32 

A0 

3FF8 

6F 

50 

18 

07 

FE 

02 

28 

03 

09 

SUM: 

BE 

96 

82 

44 

54 

F9 

56 

96 894E 
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CD 

FB 

61 

3E 

02 

CD 

BF 

50 

45 

4008 

CD 

44 

43 

D0 

B7 

C2 

F3 

3D 

CD 

4010 

CD 

70 

3A 

C3 

31 

40 

CD 

99 

11 

4018 

62 

EC 

56 

41 

52 

00 

3E 

03 

78 

4020 

32 

52 

5A 

3E 

02 

21 

00 

00 

3F 

4028 

11 

00 

00 

CD 

A7 

36 

06 

03 

C4 

4030 

C9 

Cl) 

A7 

5 0 

3A 

6F 

50 

FE 

84 

4038 

03 

20 

12 

CD 

D3 

4B 

CD 

B4 

A1 

4040 

50 

CD 

B4 

50 

3E 

22 

CD 

73 

Cl 

4048 

5B 

3E 

03 

18 

ID 

CD 

58 

48 

3E 

4050 

3 A 

6F 

50 

F5 

CD 

B4 

50 

CD 

8C 

4058 

5F 

5B 

FI 

21 

8C 

00 

FE 

03 

59 

4060 

20 

03 

21 

95 

00 

CD 

73 

4F 

68 

4068 

3E 

04 

32 

6F 

50 

C3 

E3 

3D 

16 

4070 

CD 

67 

bO 

4D 

45 

CD 

6D 

41 

A1 

4078 

4D 

45 

4D 

D7 

70 

41 

4D 

45 

F9 

SUM ： 

94 

62 

3F 

E0 

AB 

21 

63 

7B C5E5 

4080 

4D 

D2 

73 

41 

50 

4F 

52 

D4 

: 98 

4088 

42 

42 

50 

4F 

52 

54 

D7 

3F 

: DF 

4090 

42 

53 

4F 

D3 

6A 

42 

53 

4F 

: 05 

4098 

53 

D7 

67 

42 

43 

4F 

4E 

53 

: 06 


3DE0 32 6F 50 3A 6F 50 FE 03 : EB 
3DE8 20 04 3E 00 18 02 3E 03 : BD 
3DF0 C3 BF 50 32 BB 3F CD 94 : 5F 
3DF8 3D 3E 03 32 48 41 C3 5B : 57 


SUM ： 4F 20 FE FB B6 F9 6E 10 80A3 

3EO0 3F CD 67 60 4D 45 CD 3F : 71 
3E08 3E 4D 45 4D D7 42 3E 4D : Cl 
3E10 45 4D D2 45 3E 50 4F 52 : D8 
3E18 D4 A8 3E 50 4F 52 54 D7 : D6 
3E20 A5 3E 53 4F D3 F7 3E 53 : EO 
3E28 4F 53 D7 F4 3E 00 DA 81 : 06 
3E30 IF CD BB 40 3A 49 41 FE : A9 
3E38 00 CC D6 61 C3 4D 3E 3E : 8F 
3E40 02113E 03113E 04 32 : D9 
3E48 48 41 CD F5 42 3A 48 41 : 50 
3E50 FE 02 20 1C CD D6 4B 3A : 64 
3E58 BB 3F FE 23 20 04 3E 34 : B1 
3E60 18 02 3E 35 CD 7B 5B CD : FD 
3E68 44 5B 03 6E 26 00 18 34 : 82 
3E70 FE 03 20 2A CD A2 50 FE : 08 
3E78 0120 05 CD 94 3D 181C : F8 


SUM ： B2 98 B5 D7 74 A2 CA E0 EB5B 

4580 CD 60 45 CD 7B 5B 10 F8 : ID 
4588 18 E3 00 00 00 00 00 00 : FB 
4590 DD 7E 00 FE 20 30 05 CD : 7B 
4598 E4 6118 07 DD 23 FE 5C : BE 
45A0 CC 42 46 6F C9 CD 914F : 39 
45A8 3E 03 32 6F 50 CD BD 50 : 0C 
45B0 21 00 00 CD 6D 5B FD E5 : 98 
45B8 D1IB IB 2A 8E 45 23 7B : A2 
45C0 CD 38 45 7A CD 38 45 AF : BD 
45C8 32 42 61 06 01 DD 7E 00 : 37 
45D0 FE 20 30 09 C5 E5 CD E4 : B2 
45D8 61 El Cl18ID DD 23 FE : 36 
45E0 22 2817 CD OF 46 CD 38 : 88 
45E8 45 04 78 FE FF 20 09 C5 : AC 
45F0 E5 CD EB 61 El Cl18 02 : BA 
45F818 D3 AF CD 38 45 AF CD : 60 


SUM ： 64 C9 B0 4163 2B D17D E162 

4600 38 45 2B EO 5B 8E 45 22 : E5 
4608 8E 45 EB 78 C3 9A IF 4F : 01 
4610 3A 42 61 FE 0120 06 AF : B1 
4618 32 42 6118 23 79 FE 80 : 07 
4620 38 0B FE A0 30 07 3E 01 : 57 
4628 32 42 61 1813 FE E0 38 : 16 
4630 07 3E 0132 42 6118 08 : 3B 
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40A0 D4 Cl42 43 4F 4E 53 54 


5E 


40A8 

D7 

C4 

42 

00 

DA 

81 

IF 

CD 


: 24 

40B0 

BB 

40 

3A 

49 

41 

FE 

01 

CC 


: 8A 

40B8 

7B 

41 

C9 

CD 

62 

59 

D4 

82 


: 63 

40C0 

59 

D4 

4A 

41 

4F 

F5 

78 

32 


: A6 

40C8 

48 

41 

3E 

03 

32 

6F 

50 

79 


: 34 

40D0 

FE 

05 

28 

04 

FE 

06 

20 

04 


: 57 

40D8 

3E 

01 

18 

11 

FE 

03 

28 

04 
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40E0 

FE 

04 

20 

04 

3E 

02 

18 

05 
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40E8 

CD 

FB 

61 

3E 

01 

CD 

BF 

50 
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CD 
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3E 

01 

32 

49 

41 


: FF 

40F8 

FI 

FE 

06 

28 

04 

FE 

04 

20 


: 43 

SUM ： 

6B 

51 

91 

FF 

DC 

C6 

45 

8D 

9C5B 

4100 

22 

3E 

03 

32 

6F 

50 

2A 

55 


D3 

4108 

5A 

CD 

CE 

4B 

CD 

10 

49 

DD 


43 

4110 

7E 

00 

FE 

5B 

2 0 

08 

CD 

F5 
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CD 

F8 

48 

18 

05 

3E 

00 
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32 

49 
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26 

00 

3A 

AE 

69 
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3A 
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41 

FE 

02 

20 

04 
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2E 
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03 

20 

02 


70 

4138 

2E 
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03 

32 

6F 

50 

CD 
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C3 
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48 
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00 
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32 
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11 
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A2 
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03 

B8 

358D 
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C2 
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41 


11 
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F5 

CD 

70 
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FI 
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48 

41 


18 
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CD 
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4198 
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4C 
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3F 

5B 
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03 
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4C 
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03 
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4F 

18 

20 

CD 
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FI 
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7D 

4F 
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4F 
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0E 
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3D 

3A 
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41 


CE 
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FE 

02 

20 

11 

CD 

D3 

4B 

CD 


E9 
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B4 

50 
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44 

5B 

03 

6E 
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41F8 

00 

3E 

00 
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3C 

FE 

03 

20 
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SUM ： 

71 

0B 

EB 

53 
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E5 
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22 

CD 

A2 

50 

FE 

01 

20 

07 


07 

4208 

CD 

B4 

50 

3E 

0 2 

18 

12 

CD 


08 

4210 

D3 

4B 

CD 

B4 

50 

CD 

44 

5B 


5B 

4218 

03 

5E 

23 

56 

CD 

A5 

4F 

3E 


D9 

4220 

00 

18 

16 

CD 

A2 

50 

FE 

01 


EC 

4228 

20 

07 

CD 

B4 

50 

3E 

02 

18 


50 

4230 

08 

CD 

D3 

4B 

CD 

B4 

50 

3E 


02 

4238 

03 

CD 

E6 

42 

C3 

BF 

50 

3E 


08 

4240 

03 

11 

3E 

02 

32 

•IB 

41 

CD 


DC 

4248 

F5 

42 

CD 

44 

43 

38 

06 

21 


EA 

4250 

5F 

42 

C3 

8F 

42 

B7 

C2 

43 


FI 

4258 

3F 

21 

63 

42 

C3 

98 

42 

68 


OA 

4260 

00 

71 

00 

7C 

00 

82 

00 

3E 


AD 

4268 

03 

H 

3E 

02 

32 

48 

41 

CD 


DC 

4270 

F5 

42 

CD 

44 

43 

38 

06 

21 


EA 

4278 

87 

42 

C3 

8F 

42 

B7 

C2 

4C 


22 

SUM ： 

05 

9F 

7D 

0E 

D0 

14 

B9 

13 

5D6E 

4280 

3F 

21 

8B 

42 

C3 

98 

4 2 

46 


10 

4288 

00 

4E 

00 

62 

00 

5A 

00 

E5 


EF 

4290 

CD 

D3 

4B 

3A 

48 

41 

18 

12 


D8 

4298 

E5 

3A 

48 

41 

F5 

CD 

70 

3A 


14 

42A0 

CD 

2E 

4D 

CD 

26 

4C 

FI 

32 


AA 

42A8 

48 

41 

El 

FE 

03 

20 

02 

23 


B0 

42B0 

23 

7E 

23 

66 

GF 

CD 

73 

4F 


28 

42B8 

CD 

B4 

50 

CD 

E6 

42 

C3 

E3 


6C 

42C0 

3D 

3E 

02 

11 

3E 

03 

F5 

CD 


91 

42C8 

ID 

60 

5B 

CD 

22 

3A 

7E 

23 


A2 

42D0 

66 

6F 

FI 

FE 

02 

2C 

02 

26 


0E 

42D8 

00 

3E 

03 

32 

6F 

50 

CD 

CE 


CD 

42E0 

4B 

3E 

5D 

C3 

03 

60 

F5 

3A 


3B 

42E8 

48 

41 

FE 

02 

20 

02 

3E 

03 


EC 

42F0 

32 

6F 

50 

FI 

C9 

3A 

48 

41 


6E 

42F8 

47 

3A 

49 

41 

4F 

3A 

BB 

3F 


8E 

SUM ： 

C2 

90 

04 

22 

8A 

FE 

6B 

9F 

CE5C 

4300 

57 

2A 

55 

5A 

C5 

D5 

E5 

CD 


7C 

4308 

ID 

60 

5B 

DD 

7E 

00 

FE 

5D 


8E 

4310 

20 

0D 

3E 

03 

32 

6F 

50 

21 


80 

4318 

ee 

00 

CD 

CE 

4B 

18 

0E 

CD 


D9 

4320 

54 

3A 

CD 

A2 

50 

3A 

6F 

50 


46 

4328 

FE 

04 

CC 

0B 

62 

CD 

ID 

60 


85 

4330 

5D 

El 

D1 

Cl 

78 

32 

48 

41 


03 

4338 

79 

32 

49 

41 

7A 

32 

BB 

3F 


DB 

4340 

22 

55 

5A 

C9 

CD 

67 

60 

2B 


59 

4348 

2B 

0D 

23 

00 

2D 

2D 

0D 

2B 


ED 

4350 

00 

00 

7D 

D8 

DD 

7E 

00 

FE 


AE 

4358 

3D 

2C 

0C 

DD 

7E 

01 

FE 

3D 


00 

4360 

28 

05 

DD 

23 

AF 

37 

C9 

AF 


8B 

4368 

B7 

C9 

21 

61 

44 

22 

5F 

44 


0B 

4370 

C9 

3E 

03 

32 

6F 

50 

DD 

7E 


56 


4378 00 FE 24 20 29 DD 23 DD : 


SUM ： EE 74 99 0B 44 60 63 27 

4380 7E 00 CD DD 60 CD B8IF 
4388 30 04 FD E5 El C9 21 00 
4390 00 54 DD 7E 00 CD DD 60 
4398 CD B8IF D8 DD 23 5F 29 
43A0 29 29 291918 EC FE 27 
43A8 201C DD 23 2100 00 CD 
43B0 90 45 DD 7E 00 FE 27 28 
43B8 04 65 CD 90 45 E5 3E 27 
43C0 CD 08 60 El37 C9 CD EA 
43C8 60 D0 DD E5 DD 7E 00 DD 
43D0 23 CD EA 60 38 F6 DD El 
43D8 CD DD 60 FE 42 20 20 21 
43E0 00 00 55 DD 7E 00 FE 30 
43E8 28 04 FE 3120 09 DD 23 
43F0 D6 30 5F 291918 EC E5 
43F8 CD ID 60 42 El37 C9 F5 


SUM ： 40 D2 0F FF C2 0A D2 El 1DE3 

4400 3A AE 69 CD 36 44 DD E5 : 5A 
4408 D1 01 0E 00 CD 87 4F D5 : 58 
4410 DD El FI FE 45 2818 FE : 30 
4418 2E 2814 7E FE 9130 0F : B6 
4420 3A AE 69 CD 4E 44 011A : CB 
4428 00 CD 87 4F EB 37 C9 3E : CC 
4430 04 32 6F 50 37 C9 2A 5F : 7E 
4438 44 E5 85 6F 7C CE 00 67 : CE 
4440 22 5F 44 El7D D6 A17C : 16 
4448 DE 44 D2 9B 61 C9 E5 D5 : 73 
4450 2A 5F 44 5F 16 00 B7 ED : E6 
4458 52 22 5F 44 D1 El C9 00 : 92 
4460 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
4468 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
4470 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
4478 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： 14 6E 19 43 F7 16 6E 23 7E61 

4480 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
4489 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
4490 00 00 00 00 00 00 00 00 : '00 
4498 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
44A0 00 CD AD 44 C3 6D 5B CD : 16 
44A8 AD 44 C3 5F 5B CD D0 50 : 5B 
44B0 FD E5 D113 22 65 45 ED : 7F 
4488 53 67 45 3A AE 69 32 69 : EB 
44C0 45 2A 8A 45 CD 94IF B7 : 75 
44C8 28 3F 47 23 23 23 3A 69 : BA 
44D0 45 B8 20 30 E5 ED 5B 65 : DF 
44D8 45 CD 94IF 4F 1A B9 20 : 07 
44E0 04 231310 F4 D1 04 05 : 18 
44E8 20 1A EB ED 5B 67 45 2B : 44 
44F0 CD 94IF 47 7A CD 9A IF : C7 
44F8 2B CD 94IF 4F 7B CD 9A : DC 



AB 

DE 

84 

90 

62 


►貴誌を読み始めて，はや 6 年。何をやってんだか，ちっともプログラミングできる状態 
にならない。でも， S - OS は半分ぐらい打ち込んでいます。 

福田浩一郎 (30) X 68000 PRO , Xl / C / turbo/Z III 佐贺県 


4FB 8918 BF2B1F2ED 
435 1C 4453052383 C 

DB4FD8A4B845B101 
CB 443434 B141B254 

BAD5428DACD8AFD8 

43CA934C32C134B4 


B 9CA90E35F 275 CB22 
F FA78C8E9F92F 6619 
A 

1 85DBD59D 881905 D7 
0 14C5C4CE7 96C04C4 


6 OB 5 5 72 OC4F4F0D50 
4 15 4442080 5 D10C45 

A 3D 88 5 91 B 61 AA 9501 
2 2E334F25C999C464 








































4B80 50 
4B88 CD 
4B90 B4 
4B98 20 
4BA0 78 
4BA8 FF 
4BB0 18 
4BB8 78 
4BC0 6F 
4BC8 28 
4BD0 C3 


SUM ： 70 C8 CD 7314 79 9C 2D 


40 

38 

CF 

A7 

6B 

55 

7C 

11 

16 

4E 

82 


4908 

A0 

DF 

01 

2E 

49 

C3 

BF 

4A 

C3 

4910 

21 

26 

FF 

11 

99 

㈣ 

01 

A0 

91 

4918 

49 

C3 

BF 

4 A 

21 

29 

FF 

11 

6F 

4920 

C3 

00 

01 

6C 

4A 

C3 

BF 

4A 

46 

4928 

19 

C9 

B7 

ED 

52 

C9 

CD 

A2 

10 

4930 

f パ， 

FE 

01 

28 

0 6 

CD 

26 

4C 

BC 

4938 

C3 

63 

58 

CD 

D0 

50 

CD 

A7 

DF 

4940 

6A 

CD 

C4 

50 

CD 

5£ 

4C 

CD 

8F 

4948 

A2 

50 

FE 

01 

C2 

8C 

49 

CD 

55 

4950 

B4 

50 

7C 

B5 

C8 

45 

0E 

23 

73 

4958 

7D 

D6 

04 

7C 

DE 

00 

DA 

94 

IF 

4960 

49 

7D 

ED 

44 

47 

0£ 

2B 

7D 

F4 

4968 

D6 

FD 

7C 

DE 

FF 

D2 

94 

49 

DB 

4970 

2C 

2D 

20 

15 

44 

0E 

24 

7C 

80 

4978 

FE 

05 

DA 

94 

49 

7C 

f-n 

44 

67 

SUM ： 

C8 

A4 

34 

6E 

9E 

51 

8A 

C2 5A8D 

4980 

47 

0E 

25 

7C 

FE 

FC 

D2 

94 

56 

4988 

49 

CD 

CE 

4B 

CD 

34 

4C 

CD 

49 

4990 

3F 

5B 

19 

C9 

C5 

CD 

D6 

4B 

2F 

4998 

Cl 

79 

CD 

7B 

5B 

10 

FA 

C9 

B0 

49A0 

CD 

5E 

4C 

CD 

A 2 

50 

FE 

01 

35 

49A8 

20 

45 

CD 

B4 

50 

7C 

B5 

20 

87 

49B0 

18 

CD 

A2 

50 

FE 

00 

20 

08 

FD 

49B8 

CD 

44 

5B 

03 

21 

00 

00 

C9 

59 

4900 

CD 

B4 

50 

21 

ee 

00 

C3 

CE 

83 

49C8 

4B 

7C 

FE 

00 

20 

03 

7D 

FE 

63 

4900 

01 

C8 

7D 

D6 

li 

7C 

OE 

00 

87 

4908 

30 

0C 

E5 

CD 

D6 

4B 

El 

AF 

9F 

49E0 

32 

2B 

4A 

C3 

F8 

49 

CD 

4E 

C3 

49E8 

4A 

DA 

29 

•1A 

CD 

CE 

4B 

CD 

4A 

49F0 

:} -1 

4C 

21 

99 

00 

C3 

73 

4F 

BF 

49F8 

CB 

45 

28 

18 

E5 

21 

28 

4A 

C8 

SUM ： 

26 

FA 

5B 

61 

AD 

9£ 

73 

96 DECK 

4A00 

3.1 

35 

20 

07 

35 

CD 

44 

5B 

31 

4A08 

02 

54 

5D 

El 

2B 

CD 

F8 

49 

CD 

4A10 

3E 

19 

18 

11 

CB 

3C 

CB 

ID 

6F 

4A18 

7C 

FE 

00 

20 

03 

7D 

FE 

ei 

19 

4A20 

C4 

F8 

49 

3E 

29 

C3 

7B 

5B 

05 

4A28 

00 

C5 

CD 

D6 

4B 

Cl 

7B 

FE 

EA 

4A30 

08 

38 

OD 

C5 

CD 

44 

5B 

03 

81 

4A38 

65 

2E 

(30 

Cl 

78 

D6 

08 

47 

FI 

4A40 

04 

05 

28 

09 

C5 

CD 

3F 

5B 

66 

4A48 

29 

Cl 

05 

18 

F3 

C9 

54 

5D 

74 

4A50 

0E 

00 

06 

10 

7A 

FE 

00 

20 

BC 

4A58 

03 

7B 

FE 

01 

20 

03 

41 

37 

18 

4A60 

C9 

CB 

3A 

CB 

IB 

38 

03 

0C 

FB 

4A68 

10 

EA 

B7 

C9 

CD 

A 2 

50 

FE 

37 

4A70 

01 

20 

1A 

CD 

B4 

50 

7C 

B5 

3D 

4A78 

CA 

7F 

62 

7C 

FE 

00 

20 

03 

48 

SUM ： 

03 

58 

56 

C2 

D3 

B2 

IE 

36 2AC3 

4A80 

7D 

FE 

01 

C8 

CD 

4E 

4A 

DA 

83 

4A88 

96 

4A 

CD 

CE 

4B 

CD 

26 

4C 

05 

4A90 

21 

C3 

00 

C3 

73 

•IK 

C5 

CD 

FB 

4A98 

26 

4C 

Cl 

78 

FE 

08 

38 

0D 

F6 

4AA0 

C5 

CD 

44 

5B 

03 

6C 

26 

eo 

C6 

4AA8 

Cl 

78 

D6 

08 

47 

04 

05 

28 

8F 

4AB0 

OD 

C5 

CD 

44 

5B 

04 

CB 

3C 

49 

4AB8 

CB 

ID 

Cl 

05 

18 

EF 

C9 

CD 

4B 

4AC0 

7B 

4C 

D2 

2C 

4B 

CD 

61 

4B 

89 

4AC8 

DA 

2C 

•IB 

C3 

8F 

4F 

E5 

D5 

AC 

4AD0 

CD 

A2 

50 

D1 

El 

FE 

01 

CA 

3A 

4AD8 7C 

4B 

E5 

D5 

F5 

CD 

D6 

4B 

64 

4A£0 

FI 

FE 

00 

28 

0A 

3A 

6F 

50 

1A 

4AE8 

FE 

04 

20 

03 

CD 

DD 

4F 

18 

36 

4AF0 

49 

E5 

D5 

CD 

A2 

50 

D1 

El 

74 

4AF8 

FE 

01 

CA 

7C 

4B 

E5 

D5 

CD 

17 

SUM ： 

8C 

CB 

48 

86 

BA 

08 

AD 

7C 7C24 

4B0O 

58 

48 

3A 

6F 

50 

F5 

3E 

03 

CF 

4B08 

32 

6F 

50 

FI 

18 

32 

01 

45 

72 

4B10 

4C 

CD 

2F 

4B 

CD 

B-l 

50 

F5 

59 

4B18 

3E 

03 

32 

6F 

50 

FI 

FE 

03 

24 

4B20 

20 

02 

3E 

00 

C3 

BF 

50 

01 

33 

4B28 

34 

4C 

18 

03 

01 

26 

4C 

CD 

DB 

4B30 

61 

4B 

DA 

86 

4B 

E5 

D5 

CD 

DE 

4B38 

8F 

4F 

CD 

B4 

50 

3A 

6F 

50 

A8 

4B40 

FE 

03 

20 

04 

El 

FI 

18 

07 

16 

4B48 

FI 

i-1 

7C 

B5 

CC 

BA 

61 

7C 

66 

4B50 

FE 

FF 

20 

07 

26 

00 

CD 

7D 

94 

4B58 

4F 

18 

03 

CD 

73 

4F 

C3 

BD 

79 

4B60 

50 

H5 

D5 

C5 

CD 

A2 

50 

5F 

ED 

4B68 

CD 

A7 

50 

FE 

01 

20 

08 

7B 

66 

4B70 

FE 

ei 

20 

OH 

37 

18 

01 

B7 

29 


4B78 Cl D1 El C9 E5 D5 CD B4 


4BD8 50 F5 08 3A 6F 50 FE 03 
4BE0 20 IE 08 FE 0120 08 CD 
4BE8 914F CD 6A 5B 18 0F FE 
4BF0 02 20 08 CD 914F CD 63 
4BF8 5B 18 03 CD D0 50 181C 


47 

3A 

97 

07 

97 


SUM: 

BO 

0E 

3C 

83 

C3 

8B 

50 

BC 

EEFB 

4C0O 

08 

FE 

01 

20 

08 

CD 

91 

4F 


DC 

4C08 

CD 

A1 

44 

18 

0F 

FE 

02 

20 


F9 

4010 

08 

CD 

91 

4F 

CD 

6A 

5B 

18 


5F 

4C18 

03 

CD 

D0 

50 

FI 

FE 

03 

28 


0A 

4C20 

02 

3E 

00 

C3 

BF 

50 

3E 

01 


51 

4C28 

32 

56 

5 0 

CD 

9C 

4C 

CD 

DC 


36 

4C30 

4D 

C3 

BD 

50 

3E 

01 

32 

56 


E4 

4C38 

50 

CD 

9C 

4C 

CD 

5E 

4C 

CD 


49 

4C40 

DC 

4D 

C3 

BD 

50 

3E 

C0 

32 


69 

4C48 

56 

50 

CD 

9C 

4C 

CD 

DC 

4D 


51 

4C50 

C3 

BD 

50 


00 

32 

56 

50 


E6 

4C58 

CD 

DC 

4D 

C3 

BD 

50 

CD 

7B 


0E 

4C60 

4C 

D0 

CD 

A2 

50 

FE 

•02 

CC 


A7 

4C68 

El 

50 

CD 

A2 

50 

FE 

00 

CC 


BA 

4C70 

HI 

50 

CD 

A7 

50 

FE 

01 

CC 


C0 

4C78 

El 

50 

C9 

C5 

D5 

E5 

CD 

A2 


E8 

SUM ： 

62 

53 

AC 

OD 

59 

9 A 

49 

FF 

042B 

4C80 

50 

3A 

6F 

50 

47 

CD 

A 7 

50 


54 

4C88 

3A 

6F 

50 

FE 

03 

20 

08 

78 


9A 

4C90 

FE 

03 

20 

03 

37 

18 

ei 

B7 


2B 

4C98 

El 

D1 

Cl 

C9 

CD 

A2 

50 

5F 


5A 

4CA0 

3A 

6F 

50 

4F 

CD 

A7 

50 

57 


63 

4CA8 

3A 

6F 

50 

47 

78 

FE 

03 

20 


D9 

4CB0 

0A 

7 9 

FE 


20 

05 

CD 

C9 


40 

4CB8 

4C 

18 

0D 

78 

FB 

04 

20 

08 


13 

4CC0 

79 

FE 

03 

20 

03 

CD 

08 

•U> 


BF 

4CC8 

C9 

D5 

CD 

El 

50 

D1 

7A 

FE 


E5 

4CD0 

01 

20 

05 

CD 

64 

4D 

18 

2D 


E9 

4CD8 

7B 

FE 

00 

20 

17 

7 A 

FE 

00 


28 

4CE0 

20 

06 

CD 

3F 

5B 

E3 

18 

03 


8B 

4CE8 

CD 

D6 

4B 

CD 

E6 

4F 

CD 

3F 


FC 

4CF0 

5B 

E3 

18 

06 

CD 

D6 

4B 

CD 


17 

4CF8 

E6 

4F 

CD 

B4 

50 

3E 

04 

32 


7A 

SUM ： 

IF 

EB 

ID 

E0 

DD 

00 

0C 

DF 

028B 

4D00 

6F 

50 

CD BD 

50 

C3 

El 

50 


8D 

4D08 

CD 

A2 

50 

5F 

3A 

6F 

50 

FE 


15 

4D10 

04 

C8 

7B 

FE 

01 

20 

05 

CD 


38 

4D18 

64 

4D 

18 

11 

CD 

D6 

4B 

CD 


95 

4D20 

E6 

4F 

CD 

B4 

50 

3E 

04 

32 


7A 

4D28 

6F 

50 

CD 

BD 

50 

C9 

CD 

A2 


D1 

4D30 

50 

5F 

3A 

6F 

50 

FE 

03 

C8 


71 

4D38 

7B 

FE 

01 

20 

05 

CD 

A3 

4D 


5C 

4D40 

18 

21 

CD 

D6 

4B 

21 

ID 

00 


65 

4048 

3A 

47 

3C 

FE 

55 

20 

03 

21 


54 

4050 

1A 

00 

CD 

7D 

4F 

CD 

A5 

4F 


74 

4D58 

CD 

B4 

50 

3E 

03 

32 

6F 

50 


03 

4D60 

CD 

BD 

50 

C9 

3A 

6F 

50 

F5 


91 

4D68 

C5 

D5 

E5 

CD 

A2 

50 

FE 

01 


3D 

4D70 

20 

29 

3A 

6F 

50 

FE 

03 

20 


63 

4D78 

22 

CD 

B4 

50 

EB 

3A 

AE 

69 


2F 

SUM ： 

D1 

A7 

CE 

0F 

56 

31 

2B 

10 

4ADC 

4D80 

CD 

36 

44 

01 

14 

00 

3A 

47 


DD 

4D88 

3C 

FE 

55 

20 

03 

01 

11 

00 


C4 

4D90 

CD 

87 

4F 

3E 

04 

32 

6F 

50 


D6 

4D98 

CD 

CE 

4B 

El 

D1 

Cl 

FI 

32 


7C 

4DA0 

6F 

50 

C9 

3A 

6F 

50 

F5 

C5 


3B 

4DA8 

D5 

E5 

CD 

A2 

50 

FE 

01 

20 


98 

4PB0 

23 

3A 

6F 

5C 

FE 

04 

20 

1C 


5A 

1DB8 

CD 

B4 

50 

01 

ID 

00 

3A 

47 


70 

4DC0 

3C 

FE 

55 

20 

03 

01 

1A 

00 


CD 

4DC8 

CD 

87 

4F 

EB 

3E 

03 

32 

6F 


70 

4DD0 

50 

CD 

CB 

4B 

El 

D1 

Cl 

FI 


9A 

40D8 

32 

6F 

50 

C9 

CD 

9B 

50 

87 


F9 

4DE0 

5F 

3A 

6F 

50 

57 

CD 

9B 

50 


67 

4DE8 

87 

4F 

3A 

6F 

50 

47 

78 

FE 


8C 

4DF0 

04 

20 

0A 

7A 

FE 

04 

20 

05 


CF 

4DF8 

21 

31 

4E 

18 

12 

78 

FE 

03 


43 

SUM ： 

6D 

47 

4B 

DD 

6C 

46 

89 

4E 

D42A 

4E00 

20 

0A 

7A 

FE 

04 

20 

05 

21 


EC 

4E08 

29 

4E 

18 

03 

21 

21 

4E 

06 


28 

4E10 

00 

16 

00 

19 

5E 

23 

56 

EB 


FI 

4E18 

09 

5E 

23 

56 

EB 

CD 

81 

IF 


38 

4E20 

C9 

39 

4E 

41 

4E 

49 

4E 

39 


AF 

4E28 

•IK 

39 

4G 

51 

4E 

41 

4E 

39 


3C 

4E30 

4E 

59 

4E 

61 

4E 

69 

4E 

71 


CC 

4E38 

4E 

C7 

4E 

7F 

4E 

9A 

4E 

C7 


DF 

4E40 

4E 

E0 

4E 

88 

4E 

A3 

4E 

EO 


23 

4E48 

4E 

79 

4E 

91 

4E 

AC 

4E 

7 9 


67 

4E50 

4E 

D7 

4K 

B5 

4E 

BK 

•n- 

D7 


59 

4E58 

4E 

C7 

4E 

E6 

4E 

25 

4F 

5D 


68 

4E60 

4F 

D7 

4E 

07 

4F 

3F 

4F 

D4 


2C 

4E68 

4E 

E0 

4E 

16 

4F 

4E 

4F 

DD 


5B 

4E70 

4E 

C7 

4E 

£6 

4E 

25 

4F 

5D 


68 

4E78 

4F 

CD 

51 

5B 

C3 

D0 

50 

CD 


78 

SUM ： 

77 

A0 

60 

F4 

8D 

72 

D8 

43 

FB6D 

4E80 

DO 

50 

CD 

A5 

4F 

C3 

6A 

5B 


69 

4E88 

CD 

91 

4F 

CD 

5C 

5B 

C3 

6A 


5E 


4E90 5B CD 914F CD 515B C3 


4638 FE 5C 20 
4640 79 C9 C5 
4648 FE 24 20 
4650 CD B5IF 
4658 61 18 31 
4660 5C 00 22 
4668 27 00 4E 
4670 0C 00 52 
4678 ID 00 55 


► r HASHj のピラミッドを計算させたら，標準のシステムで20時間近〈かかった。こん 
なに畏時問 X 68000を使ったのは初めてだった。 

本多和正 （16) X 68000 EXPERTII-HD 妓崎 W 


SUM ： F2 AF A4 23 06 6C 65 68 3D7A 


4680 

IF 

00 

30 

0D 

00 

0 0 

00 

38 

94 

4688 

02 

2E 

5C 

7D 

El 

Dl 

Cl 

C9 

45 

4690 

CD 

91 

4F 

CD 

67 

60 

43 

4F 

D3 

4698 

44 

C5 

EB 

56 

50 

52 

49 

4E 

83 

46A0 

D4 

80 

57 

50 

55 

53 

C8 

A0 

0B 

46A8 

56 

50 

4F 

D0 

BB 

5 6 

00 

30 

06 

46B0 

13 

E5 

CD 

3B 

58 

El 

CD 

81 

87 

46B8 

IF 

CD 

36 

58 

3E 

03 

32 

6F 

5C 

46C0 

50 

C3 

E3 

3D 

CD 

82 

59 

4F 

2A 

46C8 

78 

32 

6F 

50 

3B 

0F 

3E 

03 

FI 

4600 

32 

52 

5A 

CD 

IB 

38 

3 K 

03 

3F 

46D8 

32 

6F 

50 

OE 

00 

3A 

6F 

50 

F8 

46E0 

F5 

2A 

57 

5A 

E5 

C5 

CD 

3B 

82 

46E8 

58 

Cl 

79 

FE 

0B 

•2 8 

04 

FE 

C5 

46F0 

0C 

20 

31 

2A 

55 

5A 

7D 

FB 

B1 

46F8 

01 

20 

05 

CD 

52 

48 

18 

22 

C7 

SUM ： 

14 

E7 

71 

17 

F5 

A2 

BE 

5C EA62 

4700 

FE 

02 

20 

05 

CD 

5E 

48 

18 

B0 

4708 

19 

FE 

03 

20 

05 

CD 

6D 

48 

Cl 

4710 

18 

10 

FE 

04 

20 

05 

CD 

Cl 

DD 

4718 

48 

18 

07 

FE 

05 

20 

03 

CD 

5A 

4720 

D1 

48 

18 

2E 

AF 

32 

15 

48 

9D 

4728 

2A 

55 

5A 

E5 

C5 

E5 

CD 

AC 

El 

4730 

5B 

El 

Cl 

FE 

29 

C4 

70 

47 

9F 

4738 

El 

23 

23 

CD 

94 

IF 

FE 

FF 

A4 

4740 

20 

08 

3A 

15 

48 

CD 

9A 

IF 

45 

4748 

18 

0 8 

47 

3A 

15 

48 

B8 

C4 

7A 

4750 

27 

62 

CD 

36 

58 

3E 

00 

32 

54 

4758 

A4 

4F 

El 

22 

57 

5A 

CD 

18 

8C 

4760 

48 

FI 

32 

6F 

50 

3A 

61- 

50 

23 

4768 

FE 

04 

CC 

DD 

4F 

C3 

BD 

50 

CA 

4770 

AF 

32 

16 

48 

C5 

E5 

3A 

16 

39 

4778 

48 

47 

3A 

15 


3C 

FE 

09 

69 

SUM ： 

EE 

F8 

FB 

55 

E0 

15 

58 

14 B771 

4780 

D4 

CF 

61 

F5 

C5 

E5 

CD 

6D 

DD 

4788 

3A 

CD 

D6 

4B 

CD 

A2 

5 0 

El 

C8 

4790 

Cl 

FI 

32 

15 

48 

78 

32 

16 

01 

4798 

48 

0C 

0D 

28 

05 

79 

FE 

0A 

0F 

47A0 

20 

16 

FD 

E5 

Cl 

03 

CD 

94 

3D 

47A8 

IF 

5F 

79 

CD 

5B 

45 

CD 

94 

C5 

47B0 

IF 

57 

78 

CD 

5B 

45 

18 

OF 

82 

47B8 

CD 

60 

45 

5F 

CD 

60 

45 

57 

9A 

47C0 

7B 

80 

5F 

7A 

CE 

00 

57 

E5 

DE 

47C8 

EB 

3E 

02 

CD 

BF 

50 

CD 

El 

B5 

47D0 

50 

CD 

31 

40 

CD 

B4 

50 

El 

40 

47D8 

3A 

15 

48 

5F 

16 

00 

19 

CD 

F2 

47E0 

94 

IF 

47 

FE 

FF 

20 

08 

3A 

59 

47E8 

6F 

50 

CD 

9A 

IF 

18 

09 

3A 

A0 

4 7F0 

6F 

50 

B8 

28 

03 

CD 

35 

62 

06 

47F8 

06 

02 

3A 

6F 

50 

FE 

04 

20 

23 

SUM ： 

AA 

26 

89 

70 

04 

6C 

IB 

66 C234 

4800 

04 

3A 

A£ 

69 

47 

3A 

16 

48 

34 

4808 

80 

32 

16 

48 

CD 

B7 

37 

El 

AC 

4810 

Cl 

DA 

74 

47 

C9 

00 

00 

00 

IF 

4818 

3E 

CD 

CD 

7B 

5B 

2A 

57 

5A 

89 

4820 

2B 

2B 

2B 

CD 

94 

IF 

57 

2B 

83 

4828 

CD 

94 

IF 

5F 

2B 

2B 

CD 

94 

96 

4830 

IF 

D5 

FE 

OA 

28 

04 

FE 

0C 

32 

4838 

20 

14 

FD 

E5 

Dl 

23 

2 3 

7B 

A8 

4840 

CD 

5B 

45 

7A 

CD 

9A 

IF 

3A 

A7 

4848 

E2 

39 

3C 

32 

E2 

39 

El 

C3 

48 

4850 

76 

5B 

CD 

7C 

5 0 

CD 

70 

3A 

El 

4858 

CD 

D6 

4B 

C3 

B4 

50 

CD 

6D 

EF 

4860 

3A 

CD 

F3 

48 

CD 

70 

3A 

CD 

86 

4868 

45 

4C 

C3 

B4 

50 

CD 

6D 

3A 

CC 

4870 

CD 

F3 

48 

CD 

A2 

50 

FE 

00 

C5 

4878 

28 

32 

FE 

03 

28 

2E 

CD 

70 

EE 

SUM ： 

20 

BE 

DF 

45 

8A 

37 

98 

E4 89F7 

4880 

3A 

CD 

F3 

48 

CD 

A2 

50 

FE 

FF 

4888 

00 

28 

13 

FE 

03 

28 

0F 

CD 

40 

4890 

52 

48 

CD 

44 

5B 

02 

44 

4D 

99 

4898 

CD 

7C 

50 

C3 

67 

48 

CD 

67 

3F 

48A0 

48 

CD 

44 

5B 

02 

E5 

D5 

CD 

3D 

48A8 

52 

48 

18 

0C 

CD 

B4 

50 

CD 

5C 

48B0 

55 

48 

CD 

F3 

48 

CD 

55 

48 

0F 

48B8 

CD 

44 

5B 

04 

44 

4D 

Dl 

El 

B3 

48C0 

C9 

06 

03 

CD 

E3 

48 

CD 

44 

DB 

48C8 

5B 

06 

E5 

DD 

El 

Cl 

Dl 

El 

77 

48D0 

C9 

06 

04 

CD 

E3 

48 

CD 

44 

DC 

48D8 

5B 

OB 

E5 

FD 

El 

DD 

El 

Cl 

A5 

48E0 

Dl 

El 

C9 

C5 

CD 

52 

48 

Cl 

68 

48E8 

C5 

CD 

F3 

48 

CD 

55 

48 

Cl 

F8 

48F0 

10 

F6 

C9 

3E 

2C 

C3 

03 

60 

5F 

48F8 

21 

20 

FF 

11 

9E 

DF 

01 

44 

13 

SUM ： 

24 

38 

FC 

7B 

D9 

3E 

9fi 

92 DB53 


158 Oh! X 1991.5. 


5D31E3FA31B 

DC0CF343B09 

55E18C5FAED 
EEFF7C84 7 3C 

D0075A9F84D 
0550E 278044 

84F8109D0FE 
1B 61606 C 252 

0DA1A6A143D 

OC3FB08EO5C 

0C11C717ED0 

04DCC024FE5 

1C 04103 C04F 
1950B 20850 B 


2C74A1F0E 

21FFAEDEE 


F034DDDDD 
401E 00000 

6E1CC73C4 
47DD 52444 

2D 5100000 
4DEE 60000 

D5DDA2DCE 
CEDD 62011 

45F5DDDDD 

0D0DC0000 





































5500 

5508 

5510 

5518 

5520 

5528 

5530 

.5538 

5540 

5548 

5550 

5558 

5560 

5568 

5570 

5578 


SUM ： 0C 4D 3B 77 0C 66 8C 16 


SUM ： D4 

5200 F5 
5208 C9 
5210 48 
5218 02 
5220 28 
5228 38 
5230 E5 
5238 56 
5240 CD 
5248 6F 
5250 5B 
5258 CD 
5260 CD 
5268 0F 
5270 CD 
5278 D1 


0E 

5E 

47 

63 

19 

7E 

09 

19 

52 

DF 

59 

29 

80 

El 

7C 

76 


SUM ： 

5380 

5388 

5390 

5398 

53A0 

53A8 

53B0 

53B8 

53C0 

53C8 

53D0 

53D8 

53E0 

53E8 

53F0 

53F8 


SUM ： E2 25 D3 CA B6 29 F7 

4F80 CC 3319 D1 C3 715B 
4F88 2A CC 33 09 44 4D El 
4F90 C9 3A A4 4F FE 0120 
4F98 3E 00 32 A4 4F 18 04 
4FA0 3F 5B E5 C9 00 3E 00 
4FA8 EB 20 05 FD 2B AF 18 
4FB0 3E EB CD 7B 5B 3E EB 
4FB8 A6 4F C9 2157 50 06 
4FC0 36 00 23 23 2310 F9 
4FC8 2157 50 06 08 23 36 
4FD0 23 36 00 2310 F7 C9 
4FD8 56 50 FE 00 C8 CD F9 
4FE0 218C 00 C3 73 4F CD 
4FE8 4F 2195 00 3A 47 3C 
4FF0 55 20 03 2191 00 C3 
4FF8 4F 2157 50 7E FE 00 


SUM ： 617F 5E 5D 93 80 5A CD 5350 

5580 55 FD E5 CD 4E 51 CD 23 : 93 
5588 60 55 4E 54 49 CC D4 5C : 9C 
5590 62 CD 30 58 CD FE 5F El : C2 
5598 CD 43 58 C3 D5 55 3E C3 : 56 
55A0 CD 7B 5B 3A F0 55 B7 20 : F9 
55A8 05 CD 67 621811 CD E3 : 74 
55B0 55 FD E5 D17E 73 5F 23 : 7B 
55B8 7E 72 57 EB CD 76 5B C3 : 93 
55C0 FE 5F 21 F0 55 34 7E FE : 73 
55C811 D4 AE 61 CD E3 55 36 : 2F 
55D0 00 23 36 00 C9 CD E3 55 : 27 
55D8 5E 23 56 CD 4150 21 F0 : 46 
55E0 55 35 C9 21 FI55 3A F0 : E4 
55E8 55 3D 5F 16 00 1919 C9 : 02 
55F0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
55F8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 0 〇 


SUM ： A0 04 3C E9 A9 61 A6 3E CDF8 

5600 00 00 00 00 00 00 00 C0 : 〇 0 

5608 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

5610 00 3E C3 CD 7B 5B CD AC : ID 

5618 5B CD 62 59 CD 22 56 C3 : EB 

5620 FE 5F B7 20 0A 3E 08 CD : 51 

5628 90 56 3E 08 21 00 00 FE : 4B 

5630 08 20 11 E5 FD E5 El CD : AE 

5638 FC 59 3A 4E 56 3C 32 4E : EF 

5640 56 El18 07 FE 07 28 03 : 86 
5648 CD FB 61 C3 76 5B 00 CD : 8A 

5650 62 59 38 07 3E 07 CD 90 : 9C 

5658 5618 30 FE 08 20 20 E5 : C9 

5660 FD E5 El3E 07 CD 0D 5A : 3C 

5668 El FD E5 Cl5E 7123 56 : CC 

5670 70 3A 4E 56 3D 32 4E 56 : 61 

5678 EB 7C B5 20 EF 18 0C FE : 4D 


SUM ： Cl IE 0F C511 ED DD 9E 4097 

5680 07 20 05 CD F3 6118 03 : 68 
5688 CD FB 613E 3A C3 03 60 : C7 
5690 F5 CD 25 3D 3E 0132 51 : E6 
5698 5A FD E5 El FI C3 94 58 : BD 
56A0 CD 52 48 3A 6F 50 FE 03 : 61 
56A8 20 05 CD 914F 18 06 21 : 11 
56B0 7B 04 CD 73 4F CD B7 37 : C9 
56B8 38 E6 C9 CD 6D 3A CD B4 : DC 
56C0 50 FE 02 C4 FB 613A 6F : 19 
5608 50 FE 03 20 0D E5 CD 3F : 6F 
56D0 5B El El3E 22 CD 73 5B : 18 
56D818 0B 3E 21 CD 73 5B 21 : 3E 
56E0 90 04 CD 73 4F CD B7 37 : DE 
56E8 38 D1 C9 3E 02 32 52 5A : F0 
56F0 FD E5 3A 52 5A FE 03 20 : E9 
56F8 05 CD EF 3918 37 FE 04 : 4B 



5430 

5438 

5440 

5448 

5450 

5458 

5460 

5468 

5470 

5478 


11 FD 
B4 50 
04 CC 
5E 54 
El CD 
3E DA 
39 3E 
2A Cl 
54 C3 
23 20 


SUM ： 4D 9F F4 ED B5 A5 74 B7 A0DC 

5400 3A CD A2 50 F5 3A 6F 50 : E7 
5408 FE 04 CC 0B 62 FI FE 00 : 2A 
5410 20 1C CD 74 54 3E D2 CD : AE 
5418 73 5B D1 FD E5 D5 CD 20 : 43 
5420 58 CD AD 54 El CD 79 55 : A2 
5428 D1 CD 20 5818 2F FD El : 3B 


SUM: 81 FI2F B6 FE 4E C9 78 B338 

5280 22 53 53 3E 03 32 6F 50 : FA 
5288 CD BD 50 CD 3B 58 CD 51 : 58 
5290 3A CD 36 58 CD A2 50 FE : 52 
5298 00 20 08 CD B4 50 CD A5 : 6B 
52A0 4F 18 03 CD 26 4C 3A 6F : 52 
52A8 50 FE 04 CC 0B 62 CD C6 : IE 
52B0 51 F5 CD F7 52 FD E5 CD : OB 
52B8 43 53 CD BE 5130 06 D1 : 79 
52C0 CD 20 5818 24 2A 53 53 : 51 
52C8 CD 79 55 FD E5 El2B 2B : B4 
52D0 22 53 53 D1 CD 20 58 CD : AB 
52D8 23 60 4F 54 48 45 52 D3 : D8 
52E0 30 05 CD 43 5318 0218 : CA 
52E8 C9 CD FD 51 FI CD B6 51 : A9 
52FO ED 5B 53 53 C3 4150 CD : 0F 
52F8 22 3A E5 CD 23 60 54 CF : B4 


SUM ： 43 0E D3 6C DB 4D CF 3A 4CA8 

5300 El30 18 CD 5A 53 CD 44 : B4 
5308 5B 02 38 06 CD 22 3A CD : 91 
5310 7153 CD 44 5B 03 DA 00 : 0D 
5318 00 18 27 CD CE 4B CD 7C : 6E 
5320 50 CD D6 4B CD 44 5B 03 : AD 
5328 B7 ED 52 CD B7 37 30 0B : EC 
5330 CD 44 5B 02 28 06 CD 22 : 8B 
5338 3A 18 E0 CD 44 5B 03 C2 : 63 
5340 00 00 C9 CD ID 60 3A 2A : 77 
5348 53 53 E5 CD 4E 51 El 22 : FA 
5350 53 53 C9 00 00 017D 7C : 69 
535818 03 017B 7A EB 79 2E : A3 
5360 D6 63 CD 73 5B 78 2E DE : 58 
5368 62 C3 73 5B 0195 9C 18 : 3D 
5370 03 0193 9A EB 3E 3E 6B : 03 
5378 61 CD 73 5B 3E 3E 6A 60 : 42 


5170 C6 55 52 43 4153 C5 7D : 86 


5178 

52 

46 

4F 

D2 

83 

53 

57 

48 : 

: 2E 

SUM ： 

85 

3D 

7A 

5A 

81 

1A 

Al 

0C C9BB 

5 180 

49 

4C 

C5 

5C 

55 

52 

45 

50 

F2 

5188 

45 

41 

D4 

7E 

55 

52 

45 

54 

18 

5190 

55 

52 

CE 

1C 

52 

45 

58 

49 

C9 

5198 

1)4 

9E 

55 

47 

4F 

54 

CF 

11 

91 

5 1A0 

56 

00 

38 

03 

21 

09 

52 

C3 

D0 

51A8 

81 

IF 

F5 

CD 

FD 

51 

38 

05 

ED 

51B0 

CD 

4E 

51 

18 

F6 

FI 

B7 

28 

4A 

5 1B8 

04 

BO 

C4 

3E 

62 

C9 

DD 

E5 

B0 

51C0 

CD 

FD 

51 

DD 

El 

C9 

CD 

CD 

3C 

51C8 

51 

D4 

3E 

62 

C9 

CD 

67 

60 

22 

5100 

7B 

0D 

01 

00 

5B 

0D 

02 

00 

F3 

51D8 

42 

45 

47 

49 

CE 

03 

00 

00 

E8 

51E0 

38 

02 

2E 

00 

7D 

C9 

CD 

67 

E2 

51E8 

60 

7D 

0D 

01 

00 

5D 

00 

02 

57 

51F0 

00 

45 

4E 

C4 

03 

00 

00 

38 

92 

51F8 

02 

2E 

00 

7D 

C9 

CD 

E6 

51 

7A 


SUM ： EF B9 02 AF F0 DD 26 Al2A9E 

5000 0E 23 23 23 7D D6 6F 7C : B5 
5008 DE 50 D4 916118 ED 36 : 2F 
5010 0123 FD E5 D113 7E 73 : DB 
5018 5F 23 7E 72 57 EB C3 5F : D6 
5020 5B 2157 50 06 08 C5 23 : 19 
5028 5E 23 56 23 7A B3 28 0D : 5C 
5030 CD 4i 50 3A AE 69 47 AF : A5 
5038 CD 7B 5B 10 FA Cl10 E6 : 64 
5040 C9 E5 C5 EB FD E5 Cl7C : 7D 
5048 B5 28 08 5E 7123 56 70 : 9D 
5050 EB 18 F4 Cl El C9 00 00 : 62 
5058 0Q 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5060 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5068 00 00 00 00 00 00 00 00 : 0 〇 
5070 21 FE 50 22 FA 50 2126 : 22 
5078 5122 FC 50 3E 0132 A4 : D4 


SUM ： 7A FE D7 44 B5 F3 4B FF C18B 

5080 4F C9 F5 2A FA 50 7D D6 : D4 
5088 26 7C DE 51 D2 A2 61 FI : 97 
5090 77 23 3A 6F 50 77 23 22 : 4F 
5098 FA 50 C9 CD A2 50 22 FA : EE 
50A0 50 C9 2A FA 50 18 05 2A : D4 
50A8 FA 50 2B 2B 2B 7E 32 6F : EA 
50B0 50 2B 7E C9 CD 9B 50 F5 : 6F 
50B8 CD DO 50 FI C9 3E 00 E5 : CA 
50CO CD 82 50 El EB 2A FC 50 : El 
5008 72 23 73 23 22 FC 50 C9 : 62 
50D0 CD D8 50 ED 53 FC 50 C9 : 4A 
50D8 2A FC 50 2B 5E 2B 56 EB : 6B 
50E0 C9 2A FA 50 CD EA 50 2A : 6E 
50E8 FC 50 2B 5E 2B 56 2B 4E : CF 
50F0 2B 46 72 23 73 23 70 23 : 2F 
50F8 71 C9 00 00 00 00 00 00 : 3A 


SUM ： E4 CE F3 83 F8 D8 87 BE FDFB 

5100 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5108 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5110 00 00 00 00 00 00 00 00 : C0 
5118 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5120 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5128 00 00 00 00 00 00 C0 00 : 0Q 
5130 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5138 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5140 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5148 00 00 00 00 00 00 CD E3 : B0 
5150 39 CD 2C 3D 79 FE 3A 20 : 40 
5158 07 CD 4F 56 CD BE 51 D8 : 2D 
5160 CD CD 51 DA AA 51 CD 23 : B0 
5168 60 3B 0D D8 CD 67 60 49 : 5D 


4E98 6A 5B CD 00 50 CD A5 4F : 73 
4EA0 C3 63 5B CD 914F CD 5C : 57 
4EA8 5B C3 63 5B CD 914F CD : 56 
4EB0 515B C3 63 5B CD 914F : DA 
4EB8 CD A7 44 C3 6A 5B CD 91 : 9E 
4EC0 4F CD A7 44 C3 63 5B CD : 55 
4EC8 A5 4F CD 3F 5B El CD D0 : D9 
4ED0 50 C3 D0 50 CD D7 4F CD : F3 
4ED8 A7 44 C3 DO 50 CD D7 4F : Cl 
4EE0 CD 5C 5B C3 D0 50 CD D0 : 04 
4EE8 50 3A 56 50 FE 0120 10 : 5F 
4EF0 CD 3F 5B E5 CD Al44 CD : CB 
4EF8 D7 4F CD 3F 5B D118 06 : 7C 


SUM ： 4A 78IF B91C EF 3E 4C 1790 

4F0C CD A5 4F CD Al44 C9 CD : 09 
4F08 E7 50 CD 914F CD Al44 : 96 
4F10 CD D7 4F C3 A7 44 CD E7 : 55 
4F18 50 CD 914F CD Al44 CD : 7C 
4F2C D7 4F C3 5C 5B 3A 56 50 : 80 
4F28 FE 00 CA 7F 4E CD D0 50 : 82 
4F30 CD 3F 5B E5 CD 6A 5B CD : AB 
4F38 D7 4F CD 3F 5B D1 C9 CD : F4 
4F40 E7 50 CD 914F CD 6A 5B : 76 
4F48 CD D7 4F C3 A7 44 CD E7 : 55 
4F50 50 CD 914F CD 6A 5B CD : 5C 
4F58 D7 4F C3 5C 5B 3A 56 50 : 80 
4F60 FE 00 CA C7 4E CD 3F 5B : 44 
4F68 E3 CD D7 4F CD 3F 5B D1 : 0E 
4F70 C3 CE 4E D5 ED 5B C3 33 : F2 
4F7819 D1 C3 715B D5 ED 5B : 96 


56D1BFD0C2DD1D52 

E0F555C0A5CFECDC 

D01ECE7EDF 55813 D 
F214AF03C0F55ECC 

517DD3829D 02018 B 
500CCC20CC0C4555 

9E8592B817EDDE03 
7F1EC 531 F03CC427 

D18D5FE1F8298DD3 

CD5F50F0520C5CCC 

150994 BEE 9810513 
25217 C53F21F3EDC 

86DDDBCADE18D55E 

14CFC3A3CF05CE53 

8D5F1ED85BE65D95 

5CDFEFC4F533EF75 


1 F4A 5 9253 ED939C30 

2 7EBC13EADA9B2990 


2 

F 

5 

c 

A FEECAD2082DD39D1 
E 5FFA3C5036CC57C2 


3C2F1 620335 5 3 D50 
1BBA9E87D0E55E0 


C5ACC 2553 CFF40t 

E 

5 

c EDAD0E 214090310 D 
B FC3F2F54B5C 4222 c 


5 

c 

A 

3 

A 

5 

6 


7 D9CC46741F 61800 B 
5 561480297288 FC6B 


► 1984 年からずっと買っているのに，いつも「言わせてくれなくちやだワ j に参加できな 
い。忘れている私が惡いのだけど。 松永和久(20> MZ -700/1500 熊本県 
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C7 

IF 

7E 

30 

C9 

00 

00 

2A 

2A 

07 

5F 

11 

15 

5F 

CD 

E2 

6B 

C3 

E5 

IF 

31 

32 

33 

7B 

35 

00 

3E 

04 

CD 

A3 

IF 

3A 

09 

20 

DC 

9A 

30 

CD 

4D 

B6 

CD 

91 

5F 

2A 

74 

IF 

7D 

56 

IE 

6F 

7C 

CE 

00 

67 

7E 

82 

FB 

5F 

CD 

CB 

5F 

2A 

OA 

B7 

22 

70 

IF 

21 

00 

10 

22 

34 

IF 

C3 

12 

5E 

ED 

5B 

5E 

6A 

2A 

62 

IF 

3E 

01 

CD 

00 

D6 

DC 

9A 

30 

C9 

3E 

04 

CD 

9E 


5F00 

5F08 

5F10 

5F18 

5F20 

5F28 

5F30 

5F38 

5F40 

5F48 

5F50 

5F58 


SUM ： 

5D00 

5D08 

5D10 

5D18 

5D20 

5D28 

5D30 

5D38 

5D40 

5D48 

5D50 

5D58 

5D60 

5D68 

5D70 

5D78 


CD B7 37 38 F8 
60 53 54 52 A4 
4F 52 4D A4 DA 
02 DA 0F 58 CD 
4E A4 C6 0144 
A4 D7 0148 45 
B3 0148 45 58 
014D 53 47 A4 
53 58 A4 FD 01 
A4 A4 0152 45 
0C 02 00 3E 01 
DD 7E 00 FE 22 
23 CD B0 45 21 
18 FE 2F 20 0E 
FE 2F 28 07 DD 
0118 06 CD 52 


SUM: 26 D6 BC B9 27 A8 CE 4F FF56 

5E80 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5E88 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
5E90 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5E98 00 〇〇 00 00 00 C0 00 00 : 〇〇 
5EA0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5EA8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5EB0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5EB8 00 60 00 00 00 00 00 00 : 00 
5EC0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
5EC8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5ED0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
5ED8 00 00 00 00 00 00 00 〇〇 : 00 
5EE0 00 00 00 00 00 3A 65 5E : FD 
5EE8 B7 2815 FD E5 El CD BE : 42 
5EF0 IF CD 09 5F CD FI IF 11 : 42 
5EF8 65 5E CD E8IF CD EB IF : 6E 


SUM ： 3B 53 EB 44 D1 D9 3C 4C 863A 


5780 

5788 

5790 

5798 

57A0 

57A8 

57B0 

57B8 

57C0 

57C8 

57D0 

57D8 

57E0 

57E8 

57F0 

57F8 


SUM ： 3A 67 60 42 3C 70 B418 6B87 

5D80 5E 1A 6F 131A 6713 C9 : 57 
5D881199 5D 3A 98 5D 07 07 : 44 
5D90 07 83 5F 7A CE 00 57 C9 : 51 
5D98 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5DA0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5DA8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
5DB0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5DB8 00 3A 3B 33 FE 0120 25 : EC 
5DC0 CD C4IF CD E2IF 43 48 : 09 
5DC8 4149 4E 20 4F 4B 20 3F : FI 
5DD0 20 00 CD 2120 FE IB CC : 13 
5DD8 7E 30 CD EB IF DD E5 1)1 : 18 
5DE0 CD 5D 5F 18 06 DD E5 D1 : 3A 
5DE8 CD IB 5F FD E5 El ED 4B : 42 
5DF0 C5 33 09 ED 5B 70 IF 7D : 55 
5DF8 93 7C 9A 3814 2A C3 33 : 15 


5C88 F7 5C FE 00 
5C90 23 43 48 41 
5C98 23 49 4E 43 
5CA0 F9 5C 00 DO 
5CA8 C9 3A F8 5C 
5CB0 62 CD 22 3A 
5CB8 20 02 06 00 
5CC0 3E 0132 F8 
5CC8 5C DO 06 01 
5CD0 0120 02 06 
5CD8 5C C9 CD E9 
5CE0 32 F7 5C 3E 
5CE8 C9 3A F8 5C 
5CF0 37 C9 CD 53 
5CF8 00 3A 3B 33 


C8 

CD 

6A 

60 

B0 

49 

CE 

B9 

5D 

1C 

4C 

55 

44 

C5 

A7 

CD 

81 

IF 

37 

C9 

FE 

01 

CC 

49 

6B 

06 

01 

7C 

B5 

C3 

78 

32 

F7 

5C 

25 

5C 

C9 

CD 

E9 

44 

3A 

F7 

5C 

FE 

BE 

00 

78 

32 

F7 

CA 

5C 

D0 

3E 

01 

46 

00 

32 

FH 

5C 

49 

FE 

01 

20 

02 

78 

62 

B7 

C9 

00 

02 

FE 

01 

CC 

B4 

27 


SUM ： E0 46 24 F6 D4 61 AA 54 


59C8 FE 0D 20 081A CD E6 60 : 60 


59D0 

30 

10 

B7 

C9 

CD 

F0 

59 

28 : 

: FE 

59D8 

02 

B7 

C9 

CD 

E6 

60 

23 

13 : 

: CB 

59E0 

18 

E3 

D5 

DD 

El 

23 

CD 

14 : 

: 92 

59E8 

5B 

22 

57 

5A 

EB 

79 

37 

C9 : 

92 

59F0 

C5 

47 

1A 

CD 

D3 

60 

B8 

Cl : 

: 9F 

59F8 

C9 

CD 

22 

3A 

EB 

2A 

57 

5A : 

: B8 

SUM ： 

3B 

8D 

32 

E3 

E6 

41 

BF 

0B EE15 

5A0O 

4F 

2B 

2B 

2B 

7A 

CD 

9A 

IF 

D0 

5A08 

2B 

7B 

C3 

9A 

IF 

F5 

CD 

FC 

E0 

5A10 

59 

2A 

57 

5A 

11 

FA 

FF 

19 

57 

5A18 

FI 

C3 

9A 

IF 

DD 

E5 

D1 

01 

01 

5A20 

00 

00 

AF 

32 

42 

61 

1A 

CD 

6B 

5A28 

D3 

60 

CD 

E6 

60 

30 

1C 

13 

99 

5A30 

60 

69 

29 

29 

29 

09 

4F 

06 

A2 

5A38 

00 

09 

29 

44 

4D 

18 

E7 

60 

22 

5A40 

69 

ED 

5B 

14 

30 

CD 

93 

6A 

BF 

5A48 

ED 

5B 

65 

5A 

19 

22 

69 

5A 

05 

5A50 

C9 

00 

Ov) 

00 

00 

00 

00 

00 

C9 

5A58 

00 

00 

00 

m ， 

⑽ 

00 

00 

00 

00 

5A60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

00 

5A68 

00 

00 

00 

2A 

50 

5A 

3A 

51 

6C 

5A70 

5A 

FE 

01 

20 

03 

2A 

61 

5A 

61 

5A78 

CD 

94 

IF 

B7 

C8 

E5 

CD 

0D 

BE 

SUM ： 

3D 

3F 

8D 

32 

10 

AB 

FB 

F7 F09A 

5A80 

5B 

D1 

79 

FE 

0A 

28 

08 

FE 

DB 

5A88 

0C 

28 

04 

FE 

08 

20 

03 

CD 

2E 

5A90 

31 

5B 

CD 

C7 

IF 

7E 

30 

18 

05 

5A98 

DF 

2A 

0B 

5B 

CD 

94 

IF 

B7 

A6 

5AA0 

C8 

G5 

CD 

0D 

5B 

E5 

D5 

79 

15 

5AA8 

FE 

09 

38 

04 

3E 

46 

18 

1A 

F9 

5AB0 

FE 

05 

38 

04 

3E 

41 

18 

12 

E8 

5AB8 

FE 

03 

38 

04 

3E 

50 

18 

0A 

ED 

5AC0 

FE 

01 

20 

04 

3E 

43 

18 

02 

BE 

5AC8 

3E 

56 

CD 

F4 

IF 

3E 

28 

CD 

A7 

5AD0 

F4 

IF 

78 

FE 

02 

20 

04 

3E 

ED 

5AD8 

43 

18 

12 

FE 

03 

20 

04 

3E 

D0 

5AE0 

49 

18 

0A 

FE 

0‘l 

20 

04 

3E 

CF 

5AE8 

52 

18 

02 

3E 

56 

CD 

F4 

IF 

E0 

5AF0 

CD 

1C 

63 

29 

20 

00 

El 

CD 

43 

5AF8 

BE 

IF 

3E 

3A 

CD 

F4 

IF 

El 

16 

SUM ： 

D2 

6D 

EE 

CA 

BC 

B8 

B7 

9F 7D37 

5B00 

D1 

CD 

31 

5B 

CD 

C7 

IF 

7E 

5B 

5B08 

30 

18 

91 

00 

00 

CD 

60 

45 

4B 

5B10 

FE 

0D 

20 

F9 

CD 

60 

45 

4F 

E5 

5B18 

CD 

60 

45 

47 

Cl) 

60 

45 

5F 

8A 

5B20 

CD 

60 

45 

57 

CD 

60 

45 

32 

6D 

5B28 

55 

SA 

CD 

60 

45 

32 

56 

5A 

03 

5B30 

C9 

E5 

KB 

CD 

60 

45 

CD 

F4 

CC 

5B38 

IF 

FE 

0D 

20 

F6 

El 

C9 

D1 

BB 

5B4Q 

06 

01 

18 

04 

D1 

1A 

47 

13 

68 

5B48 

1A 

13 

CD 

7B 

5B 

10 

F9 

D5 

AE 

5B50 

C9 

21 

ED 

5B 

CD 

76 

5B 

CD 

9D 

5B58 

D0 

50 

18 

1A 

CD 

00 

50 

3E 

7D 

5B60 

11 

18 

10 

CD 

D0 

50 

3E 

2A 

8E 

5B68 

18 

09 

CD 

D0 

50 

3E 

21 

18 

85 

5B70 

02 

3E 

CD 

CD 

7B 

5B 

7D 

CD 

FA 

5B78 

7B 

5B 

7C 

D9 

08 

FD 

E5 

D1 

E6 

SUM ： 

35 

2E 

41 

76 

38 

62 

E6 

9512F7 

5B80 

2A 

CC 

33 

7B 

95 

7A 

9C 

38 

87 

5B88 

15 

7C 

C6 

10 

67 

7B 

95 

7A 

58 

5B90 

9C 

DC 

43 

61 

2A 

6A 

IF 

7B 

4A 

5B98 

95 

7A 

9C 

D4 

43 

61 

08 

2A 

55 

5BA0 

C5 

33 

19 

77 

FD 

23 

AF 

32 

89 

5BA8 

A6 

4F 

D9 

C9 

DD 

7E 

00 

FE 

F0 

5BB0 

20 

20 

04 

DD 

23 

18 

51 

FE 

AB 

5BB8 

00 

20 

05 

CD 

31 

5E 

18 

48 

EE 

5BC0 

FE 

2F 

20 

19 

DD 

7E 

01 

FE 

C0 

5BC8 

2F 

20 

05 

CD 

31 

5E 

18 

OB 

D3 

5BD0 

FE 

2A 

20 

05 

CD 

22 

5C 

18 

B0 

5BD8 

02 

18 

2F 

18 

2H 

FE 

28 

20 

D2 

5BE0 

CC 

DD 

7E 

01 

FE 

2A 

20 

22 

D2 

5BE8 

CD 

22 

5C 

18 

iH 

FE 

23 

20 

BF 

5BF0 

07 

CD 

6D 

5C 

30 

14 

18 

10 

09 

5BF8 

B7 

20 

0B 

3A 

98 

5D 

B7 

28 

F0 

SUM ： 

CC 

DD 

99 

5C 

7E 

6C 

IF 

88 9BA4 

5C00 

09 

CD 

3E 

5D 

18 

02 

18 

02 

A5 

5C08 

18 

A2 

3A 

F7 

5C 

FE 

01 

28 

6E 

5C10 

0D 

DD 

34 

00 

DD 

35 

00 

28 

58 

5018 

05 

CD 

31 

5E 

18 

8E 

DD 

7E 

62 

5C20 

0-0 

C9 

DD 

7E 

00 

FE 

28 

20 

6A 

5C28 

02 

3E 

29 

32 

6C 

5C 

DD 

23 

63 

5C30 

DD 

23 

DD 

7E 

00 

FE 

OD 

20 

86 

5C38 

05 

CD 

31 

5E 

18 

2B 

B7 

20 

7B 

5C40 

04 

18 

28 

18 

24 

B7 

20 

0B 

62 

5C48 

3A 

98 

5D 

B7 

28 

ID 

CD 

3E 

36 

5C50 

5D 

18 

16 

FE 

2A 

20 

10 

DD 

C0 

5C58 

23 

3A 

6C 

5C 

DD 

BE 

00 

20 

E0 

5C60 

04 

DD 

23 

18 

06 

18 

02 

DD 

19 

5C68 

23 

18 

C7 

C9 

2F 

CD 

6A 

60 

91 

5C70 

23 

49 

C6 

A9 

5C 

23 

45 

4C 

EB 

5C78 

53 

C5 

C6 

5C 

23 

46 

4E 

44 

34 

SUM: 

72 

15 

6E 

4D 

F4 

45 

BB 

66 F9C0 


5C80 49 C6 DA 5C 00 38ID 3A : D4 


98 

FA 

4D 

47 

14 

DA 

C7 

13 

9D 

BD 

7E 

B4 

0D 

89 

95 

2D 


►ハードウエアの工作をもっともっと多く敝せてほしいなあ。おわり。 

入谏技# (16) X 68000 ACE - HD.X 1 C / turboZ , MZ -2500 大分財 


SUM ： E5 17 6A 3E 8D F3IF 8F D168 


5800 

5808 

5810 

5818 

5820 

5828 

5830 

5838 

5840 

5848 

5850 

5858 

5860 

5868 

5870 

5878 


48 21 
F5 CD 
05 CD 
48 CD 
FD E5 
FD El 
CD 3B 
C3 03 
21 00 
6F 50 
5B 02 
5B 02 
73 5B 
ED 52 
67 5A 
28 06 


D2 01 
3B 58 
52 48 
36 58 
El FD 
CD 76 
58 CD 
60 3E 
00 E5 
FE 03 
7C B5 
7E B7 
C9 CD 
C9 2A 
7C BA 
AF CD 


C3 73 
FI FE 
18 03 
El C3 
E5IB 
5B FD 
48 3A 
28 C3 
CD A2 
20 08 
18 06 
El3E 
44 5B 
65 5A 
20 02 
5B 45 


4F E5 
0120 
CD 5E 
73 4F 
IB D5 
El C9 
3E 29 
03 60 
50 3A 
CD 44 
CD 44 
CA CD 
03 B7 
ED 5B 
7D BB 
18 F2 


A6 

65 

B2 

09 

B0 

23 

16 

B2 

FF 

F9 

BD 

48 

BD 

39 

51 

54 


SUM ： 

49 

ED 

BO 

49 

67 

36 

06 

27 FE68 

5880 

2A 

5D 

5A 

22 

59 

5A 

AF 

C3 

28 

5888 

9A 

IF 

2A 

61 

5A 

22 

5B 

5A 

75 

5890 

AF 

C3 

9A 

IF 

F5 

22 

53 

5A 

EF 

5898 

ED 

53 

55 

5A 

3A 

51 

5A 

FE 

D2 

58A0 

00 

20 

16 

CD 

ID 

59 

2A 

59 

FC 

58A8 

5 A 

ED 

4B 

5F 

5A 

7D 

91 

7C 

D5 

58B0 

98 

D4 

83 

61 

11 

59 

5 A 

18 

2C 

58B8 

11 

2A 

5B 

5A 

ED 

4B 

63 

5A 

E5 

58C0 

7D 

91 

7C 

98 

D4 

8A 

61 

11 

F2 

58C8 

5B 

5A 

AF 

32 

42 

61 

06 

00 

3F 

58D0 

DD 

7E 

00 

CD 

D3 

60 

CD 

E6 

0E 

58D8 

60 

30 

0E 

CD 

5B 

45 

DD 

23 

0B 

58E0 

04 

78 

FE 

21 

D4 

67 

61 

18 

4F 

58E8 

E7 

3E 

0D 

CD 

5B 

45 

FI 

CD 

51) 

58F0 

5B 

45 

3A 

52 

5A 

CD 

5B 

45 

F3 

58F8 

3A 

53 

5A 

CD 

5B 

45 

3A 

54 

E2 

SUM: 

F8 

84 

8A 

54 

7F 

B7 

27 

54 4A62 

5900 

5A 

CD 

5B 

45 

3A 

55 

5A 

CD 

7D 

5908 

5B 

45 

3A 

56 

5A 

CD 

5B 

45 

F7 

5910 

AF 

CD 

9A 

IF 

7D 

12 

13 

7C 

53 

5918 

12 

22 

57 

5A 

C9 

CD 

1C 

5A 

FI 

5920 

CD 

60 

45 

5F 

CD 

60 

45 

57 

9A 

5928 

7A 

B3 

28 

1C 

ED 

5B 

67 

5A 

7A 

5930 

7D 

93 

7C 

9A 

38 

03 

2A 

65 

F0 

5938 

5A 

ED 

5B 

69 

5A 

7C 

BA 

20 

BB 

5940 

02 

7D 

BB 

CC 

7C 

61 

18 

D8 

D3 

5948 

E5 

2A 

58 

59 

23 

22 

58 

59 

B6 

5950 

El 

ED 

5B 

59 

5A 

C3 

03 

5A 

FC 

5958 

00 

00 

3 A 

51 

5A 

FE 

00 

CA 

AD 

5960 

82 

59 

3E 

01 

32 

51 

5A 

2A 

21 

5968 

61 

5A 

CD 

94 

IF 

B7 

C8 

CD 

87 

5970 

BE 

59 

D8 

CD 

60 

45 

FE 

OD 

6C 

5978 

20 

F9 

23 

23 

23 

23 

23 

23 

EB 

SUM ： 

ID 

2D 

78 

E6 

4D 

EF 

2A 

9A 226A 

5980 

18 

E8 

3E 

00 

32 

51 

5A 

CD 

E8 

5988 

1C 

5 A 

44 

4D 

60 

69 

CD 

60 

FD 

5990 

45 

5F 

CD 

94 

IF 

57 

EB 

7C 

E2 

5998 

B5 

28 

20 

CD 

BE 

59 

D8 

ED 

A6 

59A0 

5B 

67 

5A 

03 

03 

79 

93 

78 

A6 

59A8 

9A 

38 

04 

ED 

4B 

65 

5A 

ED 

BA 

59B0 

5B 

69 

5A 

78 

BA 

20 

02 

79 

EB 

59B8 

BB 

20 

D1 

AF 

B7 

C9 

DD 

E5 

9D 


59C0 D1 AF 32 42 61 CD 94IF 


SUM ： A0 95 FE B3 90 1148 FA 7BB0 

5700 20 05 CD F5 3918 2E CD : 33 
5708 67 60 22 0D 67 57 5B 0D : 1C 
5710 45 57 3C 0D 59 57 28 0D : CA 
5718 53 57 00 30 05 CD 81IF : 4C 
5720 1813 CD 23 60 25 0D 30 : DD 
5728 05 CD EF 3918 07 CD 22 : 08 
5730 3A 7D CD 7B 5B CD B7 37 : 15 
5738 38 B8 D1 FD E5 Cl79 93 : 70 
5740 4F 78 9A 47 C9 CD 7C 50 : 0A 
5748 CD 4B 3A CD B4 50 3E 5D : BE 
5750 C3 03 60 CD F5 39 C3 36 : 1A 

5758 58 CD 25 3D CD 62 59 CD : DC 

5760 22 56 3E 3E C3 03 60 AF : C9 
5768 32 42 61 DD 7E 00 FE 20 : 4E 
5770 DA E4 61 DD 23 FE 22 C8 : 07 
5778 CD OF 46 CD 7B 5B 18 EB : C8 


D034DF6202F0 
C0B3C5C 33712 


3 7B6AA1ED851BC000 
F 573 A6E88D 2568000 


E 

A 

8 

A 

2 

6 

8 

4 

D 

2 


2132FD613A 610000 
7532500612020000 

BCB07OED5EADOO0O 
4D 330055053 D 0000 

DCAC 265483 FE0000 
E930236D 265 5 0000 

FA0A0D11 72750000 
17320 D18B20E0000 

05A30EEE2D2C0000 
7900055 F1E2C0000 


272226675220 C000 

4 B 9 01 E1A43DFEE000 
D E0C 05220 A05F5O00 


9F1E3D90DE7F5000 

016 t — ►丨丨 • 丨 * I 

0808080808080808 


-F6DC0CF 056000 


0 A0EC01E8E 3721687 
3 138457978 EB88A68 


E 
3 

8 
2 

0 41 ' 

D 0 5 32515 c 38125433 

6 EADD3D830DDD7DAA 
F F3C56C910C550C09 

DDF7A122DD 212 eac 
55632 D 310538252 D 


4FD7DF9D8DDCDFE3 

D150C5CC957FC53C 

D7AEBD9A8F2FD00 


l 88FDD5CCA8CDD3F0 
F 985C5E37F97C5652 

1 ADBF7DD352DF12C0 
0 3CF53D51F 35582 F0 

3 11ACDD823D1BDDBD 
F 663FC 591638 FC55C 


776E094FD248D81B 
564354 AA45A5D10A 

9D1 0032428 C7A1E1 
8C 00643 A 04400072 

D9A1 7 58413 1A0DD3 
CC 906453044 D2FD2 


160 Oh! X 1991. 5. 



































59 50 
20 00 
00 55 
2C 54 
4D 45 
20 00 

53 59 
4E 45 
00 4D 

54 41 
43 4C 
4C 4F 
45 00 
48 41 
50 4C 
45 41 


6380 20 4F 
6388 45 00 
-6390 53 54 
6398 4E 44 
63A0 42 4C 
63A8 00 43 
63B0 46 55 
63B8 4E 54 
63C0 53 54 
63C8 414E 
63D0 43 4B 
63D8 55 44 
63E0 42 41 
63E8 4C 4F 
63F0 53 48 
63F8 45 54 


5F60 A3 IF CD 09 20 DC 9A 30 
5F68 2814 CD E2IF 46 4F 55 
5F70 4E 44 20 20 20 00 CD 9D 
5F78 IF CD EB IF 18 E4 CD 91 


5E 

F4 

5C 

50 


SUM ： FI 0B 3C 2E BE 1170 7172DC 


5F80 5F 
5F8812 
5F90 C9 
5F98 49 
5FA0 C3 
5FA8 20 
5FB0 7B 
5FB8 7C 
5FC0 CD 
5FC8 7E 
5FD9 5F 
5FD8 05 
5FE0 38 
5FE8 29 
5FF0 0A 
5FF8 9A 


2A 0C 
5E CD 
CD E2 
4E 47 
EB IF 
IE C5 
C6 00 
BA 20 
CB 5F 
23 C9 
5F 16 
3E 07 
01 AF 

29 29 

30 3E 
30 C9 


30 22 
A6IF 
IF 4C 
20 00 
3A 3B 
D5 ED 
5F 7A 
02 7D 
2A OA 
2A 62 
0019 
CD 9A 
32 FB 
22 FC 
10 CD 
00 00 


70 IF CD 
DC 9A 30 
4F 4144 
CD 9D IF 
33 FE 00 
5B OA 30 
CE 10 57 
BB 20 06 
30 D1 Cl 
IF 3A FB 
7E B7 20 
30 FE 80 
5F EB 29 
5F EB 2A 
00 20 DC 
00 CD AC 


43 

A8 

B7 

87 
73 
5A 
4F 
B6 
ED 
4A 
42 
5F 

88 
0D 
51 
OC 


SUM ： 11412A 0A 8F 3A 52 24 3314 


6000 

6008 

6010 

6018 

6020 

6028 

6030 

6038 

6040 

6048 

6050 

6058 

6060 

6068 

6070 

6078 


5B 3E 3B 
DD BE 00 
OB 3219 
5B 3F 5D 
D518 EO 
El D11A 
FE 80 38 
60 20 23 
7E CD E6 
CD CC 60 
20 38 06 
F418 03 
C9 E5 DD 
AC 5B D1 
0D 28 37 
80 CD CC 


F5 CD 
20 04 
60 CD 
00 C9 
CD AC 

13 FE 

14 D6 
AF 32 
60 38 
28 OE 
FE 80 
2318 
El37 
DD E5 
FE 80 
60 20 


AC 5B FI 
DD 2318 
99 62 E4 
D11A 13 
5B DD E5 
0D 28 31 
80 CD CC 
42 6123 
1818 
1A 13 
30 02 
CC B7 
D5 C9 
El1A 
3814 


19 

FE 

18 

D5 

CD 

FE 

D6 


0B AF 32 


8E 
D7 
62 
BE 
63 
43 
B9 
4A 
12 
5 A 
26 
A2 
0E 
93 
0C 
85 


SUM：1314 06 DD B3 44 B7 DC D91D 


6080 42 
6088 21 
6090 23 
6098 28 
60A0 13 
60A8 D5 
60B0 13 
60B8 IA 
60CQ 30 
60C813 
60D0 60 
6008 28 
60EO FE 
60E8 60 
60FO C9 
60F8 AF 


6123 
18 09 
1318 
06 FE 
131A 
C9 E5 
1A 67 
13 FE 
0218 
37 D5 
B8 C9 
02 08 
7B D0 
D8 FE 
08 3A 
32 42 


7E CD E6 
CD CC 60 
DA 1A 13 
80 30 02 
B7 20 C5 
DD El13 
131A B7 
00 28 06 
F41313 
C9 47 7E 
08 3A 42 
C9 08 FE 
C6 E0 C9 
3A D0 FE 
42 61 B7 
61 08 FE 


60 30 
20 04 
FE 0D 
18 F4 
13 B7 
1A 6F 
2810 
FE 80 
18 EC 
CD DD 

61 B7 
61 08 
CD FI 
30 3F 
28 0B 
40 38 


87 

5F 

60 

EA 

A6 

DD 

B0 

E4 

68 

57 

7D 

3A 

76 

AD 

98 

02 


SUM ： 64IB AE 8A DB 3D F5 B6 A347 


6100 3F 
6108 FE 
6110 FE 
6118 FE 
6120 08 
612815 
6130 32 
6138 28 
6140 B7 
6148 54 
6150 00 
6158 52 
6160 E6 
6168 8C 
6170 62 
6178 EF 


18 3B 
5B 38 
7B 28 
80 38 
3E 01 
FE EO 
42 61 
06 FE 
C9 00 
E8 4D 
CD 8C 
45 53 
EA 4C 
62 E6 
F0 ED 
ED E3 


08 FE 
32 FE 
2C FE 
22 FE 
32 42 
38 09 
0818 
A3 28 
CD 8C 
45 4D 
62 El 
53 00 
49 4E 
EA EE 
E3 00 
00 CD 


40 38 38 
5E 38 30 
7D 28 28 
A0 30 09 
61 0818 
08 3E 01 
08 FE A2 
02 37 C9 
62 4F 55 
4F 52 59 
4144 44 
CD 8C 62 
45 00 CD 
00 CD 8C 
CD 8C 62 
8C 62 F9 


48 

87 

98 

AF 

3C 

7B 

9D 

F9 

DF 

15 

65 

F8 

C5 

05 

DD 

73 


SUM ： D0 DE 417A 46 8B 6F 25 7651 


6180 ED 
6188 E3 
6190 00 
6198 ED 
61A0 E3 
61A8 4D 
61 BO 62 
61B8 F5 
61C0 FB 
61C8 CD 
61D0 8C 
61D8 62 
61E0 El 
61E8 EB 
61F0 EB 
61F8 EE 


E3 00 
00 CD 
CD 8C 
E3 00 
00 CD 
50 4C 
F2 E3 
00 CD 
00 CD 
8C 62 
62 E6 
FI EO 
EF 00 
00 C9 
00 C9 
00 C9 


CD 8C 
8C 62 
62 54 
CD 8C 
8C 62 
45 58 
00 CD 
8C 62 
8C 62 
FC E8 
F3 E2 
00 C9 
C9 CD 
CD 99 
CD 99 
CD 99 


62 F6 ED 
F8 ED E3 
45 4D 50 
62 EF F4 
E6 43 4F 
00 CD 8C 
8C 62 E5 
El F7 E8 
FI EO 00 
EE 00 CD 
00 CD 99 
CD 99 62 
99 62 El 
62 E6 EA 
62 FC E8 
62 El F7 


6E 

66 

FI 

6E 

16 

DF 

D7 

70 

87 

5A 

0F 

C4 

42 

4C 

60 

57 


SUM ： 9F A3 72 90 44 BF F3 2E OF20 


6200 E8 EE 00 C9 CD 99 62 El : 48 
6208 E9 00 C9 CD 99 62 El F7 : 52 
6210 E8 FB 00 C9 CD 99 62 E6 : 5A 
6218 F3 44 4154 41 00 C9 CD : A3 


SUM ： C2 C0 9E ED 75 D9 CD 42 


D2 

95 

2C 

B1 

CF 

A7 

F8 

EE 

F2 

F0 

D4 

EO 

BC 

F4 

16 

FA 


SUM ： D0 

6700 00 
6708 00 
6710 00 
6718 00 
6720 00 
6728 45 
6730 52 
6738 03 
6740 03 
6748 02 
6750 45 
6758 01 
6760 02 
6768 54 
6770 03 
6778 B5 


SUM ： 2E 7C 02 3D ID 71 AC D3 B5B7 

6400 4C 00 52 45 44 45 46 00 : B2 
6408 00 DD E5 DD 214D 66 01 : 74 
6410 00 00 CD A3 64 DD 216B : 3D 
6418 66 ED 4B C3 33 CD A3 64 : 68 
6420 DD 2126 67 CD 44 64 2A : 2A 
6428 59 5A 22 0B 5B DD 2143 : 7C 
6430 66 CD 44 64 2126 00 HD : OF 
6438 5B C3 3319 3E 0A CD 0D : 8C 
6440 5A DD El C9 3E 00 32 51 : A2 
6448 5A DD 7E 00 DD 23 B7 C8 : 34 
6450 32 52 5A CD IB 38 DD 23 : FE 
6458 DD 6E 00 DO 23 DD 66 00 : 8E 
6460 DD 23 ED 4B C3 33 09 3E : 75 
6468 09 CD 0D 5A 2A 18 38 7D : 34 
6470 D6 0B 6F 7C DE 00 6711 : 22 
6478 B6 04 ED 4B C3 33 EB 09 : DC 


SUM ： DE 4E ID 56 6A 43 8148 0798 

6480 EB DD 46 00 DD 23 7B CD : 56 
6488 5B 45 7A CD 5B 45 78 CD : CC 
6490 5B 45 04 05 28 0B DD 7E : 37 
6498 00 CD 5B 45 DD 23 0518 : 8A 
64A0 FI18 A6 3E 00 32 515A : CA 
64A8 DD 7E 00 DD 23 B7 C8 32 : 0C 
64B0 52 5A DD 7E 00 DD 23 F5 : FC 
64B811 00 00 FE 0B 28 08 FE : 48 
64C0 06 28 04 FE 04 20 05 DD : 36 
64C8 5E 00 DD 23 DD 6E 00 DD : 86 
64D0 23 DD 66 00 DD 23 09 FI : 60 
64D8 C5 CD 94 58 DD 23 Cl18 : 57 
64E0 C7 FD 218A 69 FD 22 C3 : BA 
64E8 33 21 00 00 22 C5 33 CD : 3B 
64F0 F3 64 C9 218A 69 CD FC : FD 


6220 99 62 £6 F3 E2 00 C9 CD : 4C 
6228 99 62 E7 4E 55 4D 42 45 : 59 
6230 52 E8 E2 00 C9 CD 99 62 : AD 
6238 E7 E9 E8 E2 00 C9 CD 99 : C9 
6240 62 El42 52 4143 45 00 : AO 
6248 C9 CD 99 62 23 49 46 20 : 63 
6250 F2 00 C9 CD 99 62 E4 23 : 8A 
6258 49 46 00 C9 CD 99 62 E4 : 04 
6260 55 4E 54 49 4C 00 C9 CD : 22 
6268 99 62 E5 4A 55 4D 50 00 : LC 
6270 C9 CD 99 62 4F 55 54 E8 : 71 
6278 52 414E 47 45 00 C9 CD : 03 


SUM ： 86 74 65 5C 73 A0 E6 41 D7AF 

6280 99 62 44 49 56 20 42 59 : 99 
6288 20 30 00 C9 CD E2 62 CD : F7 
6290 E2IF 20 21 0D 00 C3 7E : 90 
6298 30 CD E2 62 CD A8 62 C3 : DB 
62A0 EE IF CD E2 62 C3 EE IF : EE 
62A8 CD B3 62 CD 2120 FE IB : 09 
62B0 CA 7E 30 F5 CD D0 IF B7 : E0 
62B8 20 FA FI C9 3A 16 30 B7 : OB 
62C0 28 04 AF CD 33 20 3A 08 : 3D 
62C8 64 3C 32 08 64 FE 0A D8 : IE 
62D0 CD C4IF CD 1C 63 E6 F3 : D5 
62D8 E0 53 20 2121 0D 00 C3 : 65 
62E0 7E 30 El2218 63 CD BC : B5 
62E8 62 CD C4IF 3A 06 5F FE : AF 
62F0 00 CC B5 5E DD E5 El11 : C3 
62F8 A5 A119 CD FI IF 2B 7C : E3 


SUM ： 2E 89 59 317B 6E 66 EC AB2B 

6300 B5 20 F8 3E 5E CD F4IF : 49 
6308 CD EB IF D11A 13 B7 28 : B4 
6310 05 CD 29 6318 F6 D5 21 : 62 
6318 00 00 E5 C9 D11A 13 B7 : 63 
6320 28 05 CD 29 6318 F6 D5 : 69 
6328 C9 FE E0 30 05 CD F4IF : BC 
6330 1814 D5 D6 E0 1147 63 : 72 
6338 28 08 471A 13 B7 20 FB : 76 
6340 10 F9 CD E5IF D1 C9 45 : B9 
6348 52 52 4F 52 00 49 4C 4C : 26 
6350 45 47 414C 20 00 4152 : CC 
6358 47 00 4F 2E 46 2E 00 4D : 85 
6360 49 53 53 49 4E 47 20 00 : ED 
6368 43 41 4E 27 54 20 00 54 : Cl 
6370 4F 4F 20 00 4D 49 53 4D : F4 
6378 4154 43 48 45 44 20 00 : C9 


64F8 

65 

D4 

07 

65 

ED 

4B 

08 

30 

: 15 

SUM ： 

70 

4C 

6G 

37 

08 

CE 

12 

2E B9A4 

6500 

79 

95 

78 

9C 

30 

F0 

C9 

7E 

89 

6508 

FE 

40 

38 

07 

FE 

C0 

30 

03 

6E 

6510 

C3 

C2 

65 

FE 

DD 

CA 

4D 

65 

41 

6518 

FE 

FD 

CA 

4D 

65 

FE 

ED 

CA 

2C 

6520 

3E 

65 

E6 

07 

FE 

06 

CA 

BF 

ID 

6528 

65 

11 

D0 

65 

CD 

C7 

65 

DA 

7E 

6530 

6E 

65 

11 

EB 

65 

CD 

C7 

65 

2D 

6538 

DA 

BF 

65 

C3 

C2 

65 

CD 

C2 

77 

6540 

65 

11 

F5 

65 

CD 

C7 

65 

DA 

A3 

6548 

6E 

65 

C3 

C2 

65 

CD 

C2 

65 

B1 

6550 

7E 

FE 

30 

DA 

07 

65 

FE 

38 

28 

6558 

DA 

68 

65 

FE 

40 

DA 

07 

65 

2B 

6560 

FE 

E0 

DA 

68 

65 

C3 

07 

65 

B4 

6568 

CD 

07 

65 

C3 

C2 

65 

CD 

C2 

B2 

6570 

65 

5E 

23 

56 

23 

ED 

■? h 

08 

9F 

6578 

30 

7B 

D6 

8A 

7A 

DE 

69 

38 

04 

SUM ： 

AE 

CA 

90 

12 

9F 

3D 

AA 

B3 8BED 

6580 

17 

79 

93 

78 

9A 

38 

11 

ED 

6B 

6588 

4B 

C3 

3 3 

7B 

D6 

8A 

5F 

7A 

F5 

6590 

DE 

69 

57 

EB 

0 9 

EB 

18 

IF 

B4 

6598 

7B 

D6 

00 

7A 

DI -； 

F0 

38 

17 

E8 

65A0 

7B 

D6 

00 

7A 

DE 

FI 

30 

OF 

D9 

65A8 

ED 

4B 

CC 

33 

7B 

D6 

00 

5F 

E7 

65B0 

7A 

DE 

F0 

57 

EB 

09 

EB 

7B 

F9 

65B8 

CD 

7B 

5B 

7A 

C3 

7B 

5B 

CD 

83 

65C0 

C2 

65 

7E 

23 

C 3 

7B 

5B 

1A 

7B 

6508 

B7 

C8 

13 

BE 

20 

F9 

37 

C9 

69 

65DC 

01 

1 l 

21 

22 

2A 

31 

32 

3A 

1C 

65D8 

C2 

C3 

C4 

CA 

CC 

CD 

02 

D4 

52 

65E0 

DA 

DC 

E2 

E4 

HA 

EC 

F2 

F4 

38 

65E8 

FA 

FC 

00 

10 

18 

20 

28 

30 

96 

65F0 

38 

CB 

D3 

DB 

00 

43 

4B 

53 

92 

65F8 

5B 

73 

7B 

00 

11 

29 

66 

1A 

03 

SUM ： 

0D 

0C 

DA 

72 

4A 

D2 

97 

D5 4552 

6600 

4F 

13 

1A 

47 

13 

78 

B1 

C8 

C7 

6608 

7C 

B8 

20 

02 

7D 

B9 

28 

04 

B8 

6610 

13 

13 

18 

EB 

1A 

4F 

13 

1A 

BF 

6618 

47 

03 

7E 

23 

CD 

7B 

f)n 

7C 

OA 

6620 

B8 

20 

02 

7D 

B9 

20 

F3 

37 

5 A 

6628 

C9 

38 

6E 

82 

6E 

00 

00 

00 

5F 

6630 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

6638 

0 0 

0 0 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

6640 

00 

00 

00 

03 

4D 

41 

49 

4E 

28 

6648 

0D 

00 

00 

00 

00 

0 3 

01 

00 

11 

6650 

00 

46 

41 

4C 

53 

45 

0D 

03 

7B 

6658 

01 

01 

00 

54 

52 

55 

45 

0D 

4F 

6660 

0：! 

0B 

00 

C4 

IF 

42 

45 

45 

BD 

6668 

50 

0D 

00 

03 

OB 

00 

41 

03 

AF 

6670 

49 

4E 

50 

55 

54 

OD 

04 

0B 

AC 

6678 

00 

93 

03 

49 

4E 

50 

55 

54 

2E 

SUM ： 

50 

81 

D4 

5E 

5C 

98 

B5 

9E 05D1 

6680 

52 

0D 

01 

0B 

00 

35 

00 

53 

F3 

6688 

54 

4F 

50 

0D 

01 

0B 

00 

ED 

F9 

6690 

03 

47 


54 

52 

45 

47 

0D 

CE 

6698 

03 

02 

D6 

03 

5E 

42 

43 

0D 

CE 

66A0 

03 

02 

D9 

03 

5E 

44 

45 

0D 

D5 

66A8 

03 

02 

DC 

03 

5E 

48 

4C 

0D 

E3 

66B0 

03 

02 

E0 

03 

5E 

49 

58 

0D 

F4 

66B8 

03 

02 

E4 

03 

5E 

49 

59 

OD 

F9 

66C0 

03 

02 

FI 

0 1 

5E 

■11 

0D 

03 

A9 

66C8 

02 

F0 

04 

5E 

41 

46 

0D 

03 

HB 

66D0 

02 

F3 

04 

5E 

53 

50 

0D 

03 

OA 

66D8 

02 

F5 

04 

5E 

43 

59 

0D 

03 

'05 

66E0 

02 

FT 

04 

5E 

5A 

45 

52 

4F 

9B 

66E8 

0D 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

OD 

66F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

66F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


SUM ： F3 33 49 D2 F0 E6 4F 64 9B28 

6780 4D 4F 44 45 0D C4 02 01 : F9 
6788 03 03 49 4E 4B 45 59 0D : 93 
6790 El 02 0103 03 47 45 54 : CA 
6798 4C 0D 01 03 0103 03 47 : AB 
67A0 45 54 4C 49 4E OD 06 03 : 92 
67A8 02 03 03 03 4C 49 4E 50 : 3E 
67B0 55 54 OD FB 02 02 03 03 : BB 


REAL 161 


►もうすぐ，おしん（受験生）からあ一ば一（女子大生）にトラバーユする。私に対する 
III : 間の目が「ものすごく経い j ものに変わったような気がする。 

安藤 m r -( 18 ) X 68000 expertii-hd 宵崎 m 


4770140003 E730D2 
5440450025445045 

0EE0E 30070905 CF0 
0442452 2 40405440 

0F960E38E00 00134 
2444044542020444 

6C250FE19905C305 

4454244445244404 


2 0000637 ED5716A02 
6 ® 00050 A46F3325D6 

^ . 

00003332 D 33313 D2 
00005000650 A4005 


00003312 D53D33E0 
0000000004004045 

0000013 B4228F251 
0000000 5 55044040 

000002 FD 5124 C 253 
000000 A 040054040 

000000 D 43374 1A23 
000005055084 OA50 

00000 D4913D93D32 
0000004400040040 

E 000008 E 232471532 
7 0000054400550450 





































06 08 65 6F 
02 93 2C 10 
4D 6A EB C9 
7C 2101 00 
CB 7C C8 2B 
2F 6F C9 7D 
67 C9 7B CB 
20 F9 C9 7B 
C91A B618 
B318 19 7E 
C81A B718 
7A B3 18 08 
03 B7 ED 52 
2B C9 CD 32 
ED 52 2101 
7C B518 F6 


6A80 
6A88 
6A90 
6A98 
6AA0 
6AA8 
6AB0 
6AB8 
6AC0 
6 AC 8 
6AD0 
6AD8 
6AE0 
6AE8 
6AF0 
6AF8 


SUM ： 2B 01 

6E80 00 00 
6E88 20 20 
6E90 4E 43 
6E98 20 44 
6EA0 43 4C 
6EA8 8E 71 
6EB0 B0 B8 
6EB8 30 0D 
6EC0 8D 73 
6EC8 82 B5 
6ED0 20 28 
6ED8 7129 
6EE0 5B 31 
6EE8 57 8A 
6EF0 8A 4A 
6EF8 4C 53 


SUM ： B8 57 E7 49 3B 09 DB 9C 


SUM ： 67 FA 81 

6F00 20 20 20 
6F08 20 5B 47 
6F10 45 5D 0D 
6F18 3B 0D 20 
6F20 42 55 46 
6F28 0D 3B 0D 
6F30 44 53 20 
6F38 E5 92 B7 
6F40 5B 47 45 
6F48 5D 0D 3B 
6F50 3D 28 8D 
6F58 29 20 49 
6F60 20 28 8D 
6F68 29 3D 48 
6F70 20 48 4C 
6F78 54 CE DF 


6D40 

6D48 

6D50 

6D58 

6D60 

6D68 

6D70 

6D78 


12F 

4F 

7C 

57 

62 

21 

73 

B6 

BE 

33 

64 

89 

55 

00 

D5 

23 

FB 


SUM：13 7114 7B D5 BF ED 6184E9 

6F80 20 20 44 45 3D 4C 42 55 : E9 
6F88 46 0D 20 20 42 3D 30 0D : 4F 
6F90 20 20 7B 0D 20 20 20 20 : 48 
6F98 49 46 20 42 3E 3D 8D 73 : 6C 
6FA0 8D C5 91 E5 92 B7 20 54 : 85 
6FA8 48 45 4E 0D 20 20 20 20 : 68 
6FB0 20 20 5B 8D C5 88 AB 45 : 65 
6FB8 52 52 4F 52 5D 0D 20 20 : EF 
6FC0 20 20 20 20 44 4D 20 22 : 53 
6FC8 54 6F 6F 20 6C 6F 6E 67 : 02 
6FD0 20 6C 69 6E 65 2122 2C : 37 
6FD8 30 0D 3B 20 20 20 20 20 :18 
6FE0 44 4D 20 22 88 EA 8D 73 : 45 
6FE8 82 AA 92 B7 89 DF 82 AC : OB 
6FF0 82 £9 22 2C 30 0D 20 20 : 36 
6FF8 20 20 46 49 0D 3B 0D 20 : 44 


SUM ： 4217 D5 A134 60 36 02 F6F9 


SUM ： 8D IB 7B 47 43 CF AB 06 ED9C 

6080 22 66 6D ED 53 63 6D ED : F2 
6088 43 60 6D F5 El22 7A 6E : F0 
6D90 21 00 00 30 0123 22 7F : 16 
6098 6E 21 00 00 20 0123 22 : F5 
6DA0 816E 21 04 00 39 22 7D : EC 
6DA8 6E El C9 2140 6E C3 47 : FI 
6DB0 F0 2140 6E C3 4A F0 21 : DD 
6DB8 40 6E C3 4D F0 2140 6E : 7D 
6DC0 C3 50 F0 2140 6E C3 53 : E8 
6DC8 F0 2140 6E C3 56 F0 21 : E9 
6DD0 40 6E C3 44 FO 2140 6E : 74 
6DD8 C3 5F F0 2140 6E C3 3B : DF 
6DE0 F0 2140 6E C3 38 FO 21 : CB 
6DE8 40 6E C3 41 FO 2140 6E : 71 
6DF0 C3 3E F0 CD F9 6D C3 59 : 40 
6DF8 F0 1140 6E 26 00 3A AE : BD 


SUM ： AC El DD D0 4D D4 24 02 0B73 

6E00 69 6F 19 EB C9 DD El 06 : 69 
6E08 04 3A AE 69 FE 05 20 01 : 79 
6E10 05 56 23 5E 23 D510 F9 : DD 
6E18 DD E9 DD El3A AE 69 5F : 34 
6E20 16 00 19 2B 06 04 FE 05 : 67 
6E28 20 05 D172 2B 06 02 D1 : 6C 
6E30 73 2B 72 2B 10 F9 DD E9 : 0A 
6E38 33 E9 3132 33 34 35 00 : IB 
6E40 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6E48 00 00 00 〇〇 00 00 00 00 : 00 
6E50 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6E58 00 00 〇〇 00 00 00 00 00 : 00 
6G60 00 00 〇〇 00 00 00 00 00 : 00 
6E68 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6E70 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6E78 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： D7 C5 3F CF A7 59 E3 67 BC04 


6B00 

7E 

B7 

18 

F2 

EB 

CD 

32 

F0 

19 

6B08 

18 

04 

EB 

B7 

ED 

52 

21 

01 

IF 

6B10 

00 

D0 

2B 

C9 

EB 

CD 

32 

F0 

9E 

6B18 

18 

C4 

EB 

B7 

ED 

52 

21 

01 

IF 

6B20 

00 

D8 

2B 

C9 

7A 

B3 

C8 

7D 

3E 

6B28 

CD 

4D 

6B 

IB 

18 

F6 

7C 

CD 

F7 

6B30 

4D 

6B 

7D 

18 

18 

3E 

0D 

18 

C8 

6B38 

14 

7C 

CD 

3E 

6B 

7D 

F5 

OF 

87 

6B40 

0F 

0F 

0F 

CD 

BB 

IF 

CD 

4D 

EE 

6B48 

6B 

FI 

CD 

BB 

IF 

C3 

F4 

IF 

D9 

6B50 

CB 

7C 

28 

08 

3E 

2D 

CD 

4D 

FC 

6B58 

6B 

CD 

A7 

6A 

11 

FF 

FF 

18 

70 

6B60 

03 

11 

05 

00 

D5 

11 

3A 

6E 

A7 

6B68 

CD 

B3 

6B 

EB 

D1 

7B 

FE 

05 

25 

6B70 

30 

09 

3E 

05 

93 

23 

3D 

20 

8F 

6B78 

FC 

18 

0C 

FE 

FF 

20 

08 

7E 

C3 

SUM ： 

88 

C9 

5E 

4B 

26 

7F 

F6 

35 456D 

6B80 

FE 

20 

20 

OJ 

23 

18 

F8 

06 

7A 

6B88 

00 

18 

02 

06 

00 

7E 

B8 

C8 

2B 

6B90 

CD 

4D 

6B 

23 

18 

F7 

11 

58 

20 

6B98 

6E 

CD 

A1 

6B 

18 

E9 

CD 

F9 

0E 

6BA0 

6D 

CD 

17 

F0 

EB 

7E 

FE 

20 

C8 

6BA8 

20 

()1 

23 

C9 

2A 

40 

6E 

ED 

D2 

6BB0 

5B 

42 

6E 

E5 

D9 

£1 

09 

21 

A4 

6BB8 

05 

00 

19 

36 

00 

06 

05 

D9 

38 

6BC0 

IE 

0A 

CD 

74 

6A 

7B 

C6 

30 

44 

6BC8 

D9 

2B 

77 

10 

F2 

06 

04 

7E 

05 

6BOO 

FE 

30 

20 

05 

36 

20 

23 

10 

DC 

6BD8 

F6 

C9 

3A 

40 

6E 

6F 

CB 

7D 

5E 

6BE0 

26 

00 

C8 

25 

C9 

2A 

40 

6E 

B4 

6BE8 

ED 

5B 

42 

6E 

CD 

B6 

6A 

CB 

B0 

6BF0 

45 

21 

00 

00 

C8 

23 

C9 

ED 

07 

6BF8 

5B 

40 

6E 

2A 

42 

6E 

7D 

E6 

46 

SUM ： 

C4 

4C 

05 

FI 

EE 

9C 

80 

6D 9979 

6C00 

OF 

21 

01 

00 

28 

04 

29 

3D 

C3 

6C08 

20 

FC 

7D 

B3 

6F 

7C 

B2 

67 

50 

6C10 

C9 

ED 

5B 

40 

6E 

2A 

42 

6E 

99 

6C18 

7D 

E6 

OF 

21 

FE 

FF 

28 

06 

BE 

6C20 

37 

ED 

6A 

3D 

20 

FA 

7D 

A3 

05 

6C28 

6F 

7C 

A2 

67 

C9 

3A 

40 

6E 

A5 

6C30 

6F 

C3 

30 

20 

3A 

40 

6E 

6F 

D9 

6C38 

3A 

42 

6E 

67 

C3 

IE 

20 

3A 

8C 

6C40 

40 

6E 

6F 

3A 

42 

6E 

67 

CD 

3B 

6048 

IB 

20 

6F 

26 

00 

C9 

3A 

40 

13 

6C50 

6E 

FE 

01 

21 

F4 

IF 

30 

05 

D6 

6C58 

CD 

D6 

IF 

18 

0A 

20 

05 

CD 

D6 

6C60 

D9 

IF 

18 

03 

21 

DC 

IF 

22 

51 

6C68 

4E 

6B 

C9 

3A 

40 

6E 

FE 

01 

69 

6C70 

30 

05 

CD 

DO 

IF 

18 

0A 

20 

33 

6C78 

05 

CD 

21 

20 

18 

03 

CD 

CA 

C5 

SUM ： 

B6 

1C 

5F 

05 

Cl 

16 

5A 

BE ABED 

6C80 

IF 

6F 

26 

00 

C9 

CD 

18 

20 

82 

6C88 

55 

18 

07 

11 

00 

00 

18 

06 

A3 

6C90 

16 

00 

3A 

42 

6E 

5F 

2A 

40 

C9 

6C98 

6E 

D5 

ED 

5B 

76 

IF 

CD 

D3 

C0 

6CA0 

IF 

Cl 

1A 

FE 

IB 

20 

05 

77 

AF 

6CA8 

21 

FF 

FF 

C9 

04 

05 

28 

08 

21 

6CB0 

1A 

B7 

28 

04 

13 

05 

IB 

F4 

21 

6CB8 

06 

00 

1A 

13 

B7 

28 

06 

77 

8F 

6CC0 

23 

().1 

0D 

20 

F5 

36 

00 

68 

E7 

6CC8 

26 

00 

C9 

CD 

07 

6D 

1A 

FE 

48 

6CD0 

24 

20 

07 

13 

CD 

B2 

IF 

38 

34 

6CD8 

1C 

C9 

21 

00 

00 

1A 

CD 

00 

ED 

6CE0 

6D 

38 

12 

29 

44 

4D 

29 

29 

C3 

6CE8 

0'：) 

06 

00 

4F 

09 

13 

1A 

CD 

61 

6CF0 

00 

6D 

30 

EF 

C9 

01 

01 

00 

57 

6CF8 

ED 

43 

7F 

6E 

21 

00 

00 

C9 

07 

SUM ： 

44 

AE 

6E 

61 

96 

6D 

BC 

80 5E3C 

6D0O 

D6 

30 

D8 

FE 

0A 

3F 

C9 

01 

EF 

6D08 

00 

00 

ED 

43 

7F 

6E 

CD 

18 

02 

6010 

20 

55 

IE 

00 

2A 

76 

IF 

CD 

IF 

6D18 

99 

6C 

ED 

5B 

76 

IF 

1A 

FE 

FA 

6D20 

20 

C0 

13 

18 

F9 

CD 

07 

6D 

45 

6D28 

18 

04 

ED 

5B 

40 

6E 

21 

42 

75 

6D30 

6E 

CD 

0E 

F0 

ED 

53 

63 

6D 

49 


6D38 C9 2A 38 6E 


83 03 CD 


SUM ： 00 00 00 00 00 00 00 00 

6980 00 00 00 00 00 00 00 00 
6988 00 00 D9 El22 BD 69 D9 
6990 C5 D5 DD E5 FD E5 ED 73 
6998 B4 69 00 00 00 CD C2 69 
69A0 28ID 21 00 F0 7A BC 20 
69A8 *02 7B BD 2d 12 36 08 CD 
69B0 00 00 B7 31 00 00 FD El 
69B8 DD El D1 Cl C3 00 00 37 
69C0 18 FI2A 82 IF 7C B5 C8 
69C8 23 23 5E 23 56 7A B3 C9 
6900 CD 94IF 5F 16 00 EB C9 
69D8 CD 94IF 5F 23 CD 94IF 
69E0 57 2B EB C9 7B CD 9A IF 
69E8 23 7A 18 017B CD 9A IF 
69F0 EB C9 44 4D ED 68 26 00 
69F8 50 59 C9 44 4D ED 68 03 


►今年は地獄の商3。ああ，いやだ。ゲームしたいよう。それでも Oh ! X は買い続けます。 
162 Oh ! X 1991. 5. こんないい雑誌，というより情報誌はめったにないもんね。 

本典光 (17) X 68000鹿圯岛 W 


SUM ： OA BA F2 96 C2 D182 74 5CEE 

6A00 ED 60 OB 50 59 C9 44 4D : 5B 
6A08 ED 59 EB C9 44 4D ED 59 : D1 
6A10 03 ED 51 EB C9 EB CD 02 : AF 
6A18 F0 EB C9 EB C311 F0 EB : 3E 
6A20 C314 F0 7D 93 7C 9A 30 : ID 
6A28 01 EB 44 4D 21 00 00 7A : 18 
6A30 B7 28 0D IF CB IB 30 01 : 22 
6A38 09 CB 21 CB 10 B7 20 F3 : 9A 
6A40 7B IF 30 01 09 CB 21 CB : 8B 
6A4810 B7 20 F5 C9 7D 93 7C : 31 
6A50 9A 30 05 EB 2100 00 C9 : A4 
6A581415 2818 4D 6C AF 67 : 38 
6A60 06 08 87 CB 21 ED 6A ED : C5 
6A68 52 30 02 19 3D 3C 10 F2 : 18 
6A70 EB 60 6F C91C ID 20 05 : El 
6A78 EB 21 00 00 C9 AF 0610 : 9A 


SUM ： 3F 00 6E 6D 74 CE C3 80 D61B 

6800 04 04 43 49 4E 54 0D 5D : A0 
6808 04 01 04 04 53 5152 0D : 10 
6810 45 04 0104 04 53 49 4E : 3C 
6818 0D 21 04 01 04 04 43 4F : CD 
6820 53 OD 27 04 0104 04 54 : E8 
6828 414E 0D 2D 04 01 04 04 : D6 
6830 4154 4E OD 33 04 01 04 : 2C 
6838 04 45 58 50 0D 39 04 01 : 3C 
6840 04 04 4C 4F 47 OD 3F 04 : 3A 
6848 01 04 04 50 4F 57 OD 69 : 75 
6850 04 02 04 04 04 52 4144 : E9 
6858 00 4B 04 01 04 00 00 00 : 61 
6860 00 00 00 00 00 00 CO 00 : 00 
6868 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6870 00 00 00 00 00 00 〇〇 00 : 〇〇 
6878 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： 49 73 7E 84 8C F4 8515 8DAB 

6880 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

6888 00 00 00 00 00 00 00 〇〇 : 〇 0 

6890 00 00 00 00 -00 00 00 00 : 00 

6898 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 

68A0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 

68A8 00 00 00 00 00 00 00 〇〇 : 〇〇 

68B0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 

68B8 00 00 00 00 Q0 00 00 00 : 00 

68C0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

6808 00 00 00 00 00 00 00 00 : 0 〇 

68D0, 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
6808 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 

68E0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

68E8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 

68F0 00 00 00 00 09 00 00 00 : 〇〇 

68F8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： 00 00 00 00 00 00 00 〇〇 0000 

6900 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6908 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6910 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6918 00 00 00 00 00 〇〇 00 〇〇 : 〇〇 
6920 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 
6928 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6930 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6938 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6940 00 00 00 00 00 〇〇 00 00 : 00 
6948 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6950 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6958 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6960 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6968 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6970 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
6978 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 


48DB9DADC 20880 7 9 
03CCC7A3FBOC1CBC 

0B98B7CD 05 0 5 003 B 
2BCC 26712 B0BF002 

5FF5BFFBDC1C 2188 
285B226C 372730 1C 

49 7 C8CBC9F7FD100 
22F7C7A321B0C2F0 


E AC1061E9707E1DE4 
9 D66DE065B7CB8C78 


EDO93C2BF9CAB3O0 
8024944584 F3D922 

C08A534DD 0308 B00 
F3B2E440D292B322 

30081EOB20B0F0D0 
92B 3942382 D3C202 

C2C 059007 D8E3D60 
44D2C420C0B 37582 


C 099 D 56 5 BE8D8DD 5 9 
3 244344 C 344848042 

A 0C6C2 5DD 90404 B40 
6 2444558042 D2D35C 


297C2C70 

5CAB318D 


2311005 D 
261000 E6 

7AAE00BA 

67660026 

4E3B1182 

86972212 

P-03AODDD 

54C3GFGD 

DB 95007 D 
E5CEO076 

CDB5 10DL 
6EED10C6 

AE2D0152 
660602 E2 

3801OD9D 
23270 DCF 


COF4D79F8 
F 97794045 


333229641 

054054400 

043246414 
c 5 0054000 

D 93434-447 
040150005 

C63D6313D 
4 5 0050060 

c 323314 D4 
440540005 

13244313 E 
400500544 

332230 D19 
40250 A044 

3 1D64D824 
000500550 

808080808 

bccddeeff 

7 7 7 7 7 7 7 7 7 
666666666 





































■85 年 6 月号—— 

序論 共通化の試み 
第1部 S - OS " MACE " 

第2部 Lisp -85 インタフリタ 
第3部チェックサムブログラム 
_85年7月号 —— 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部テバッグツール ZAID 
■85年8月号-- --- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 
■85 年9月号 一 
インタラブト S - OS 番外地 
第9部マシン語入 カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門( I ) 

_85年10月号 一 
第11部仮想マシン CAP - X 85 
連載 Lisp -85 入門⑵ 

■ 85 年11月号 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■ 85 年12月号—— 

第12部 Prolog -85 発表 

■ B 6 年1月号 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号 

第15部 S-OS “ SWORD " 

第16部 Prolog -85 入門(丨） 

■ B 6 年3月号一 

第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog -85 入門⑵ 

■86 年4月号 一 
第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連齩 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog -85 入門 (3) 

■ 86 年5月号 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■86 年6月号 
第21部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD ” 2000 QD 
連敗 対話で学ぶ magiFORTH 
特別付録 PC -8801 版 S - OS " SWORD " 

■86 年7月号一 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S - OS “ SWORD ” 

_86年8月号 

第 26部対局五目並べ 

第 27部 MZ - 2500版 S - OS " SWORD " 

_8 B 年9月号一 

第 2 8部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10月号 

第 29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第 30部ディスクモニタ DREAM 
第 31部 FuzzyBASIC 料理法<1> 

■ 86 年11月号一 

第3 2部バズルゲーム HOTTAN 
第 3 3部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法く 2> 

■ 86 年12月号一 

第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ B 7 年1月号 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連贱 FuzzyBASIC 料理法<4> 

■ 87 年2月号 一 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 


■87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部アニメーションツール MAGE 
付録 “ SWORD ” 再掲載と MAGIC の標準化 

■87 年4月号 … 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 

_87年5月号-- 

第42部 S - OS " SWORD ” 変身セット 
第43部 MZ -700 用 “ SWORD ” を QD 対応に 

■ 87 年6月号 
インタラプトコン/<イラ物)言吾 

第44部 FuzzyBASIC コンバイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ B 7 年7月号 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号一 

第47部バズルゲーム碁石拾い 
第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS " SWORD " 

_87年9月号—— 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC -8001/8801 版 S - OS " SWORD " 

_87年10月号 
第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンバイラの拡張 
第52部 Xlturbo 版 S - OS " SWORD ” 

■ 87 年11月号 —— 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 
付録 S-OS の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラブト S -0 S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号 

第56部タートルグラフィックバッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 “ SWORD ” アフターケア 
ラインブリントルーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S - OS " SWORD ” 

■ 88 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 

付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号一 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部 デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFES 11 
第64部地底最大の作戦 

■ fl 8 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門< 丨 ） 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW -1 
連載 構造化言語 SLANG 入門 (21 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

_88年9月号 

第69部超小型ェディタ TED -750 
第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号 一 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号 

第74部ソースジ：!:ネレータ S 0 URCERY 

■ 89 年1月号 

第75部パズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録 XI 版 S - OS“SWORD ••く再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOROBAN 
_89年4月号 —— 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号 

第80部ソースジェネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号 



第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号 - 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月-- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号 — 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■89 年12月号 一 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 
DIO . LIB 

■90 年1月号 - 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 
■90 年2月号 

第 B 9 部超小型コンパイラ TTC ++ 

■90 年3月号-- 

第90部起多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部フアジイコンビュータシミュレーショント MY 
■90 年5月号 一 

第92部インタフリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号-- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD " 

特別付録？(：-286対応5-03“5\^(^0" 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年 B 月号-- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年〗0月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号 - 

第100部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91年】月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

_31年2月号- 

第10 3部ダイスゲーム KISMET 

_91年3月- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 


■ 


■ 

■ 


■ 


■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 


■ 

■ 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS " MACE ” または S - OS “ SWORD " がないと動作 
しませんのでご’;主意ください。 


►少し値上がりしてもいいから，もつとページを増やしてちよ！ カラーが多いと気分が 

いいなあ。目指せ，オールカラー，560円。 REAL 163 
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PRODUCTS 


スタイリッシュ電子システム手帳 


PA-X1 

シャープ 



PA-XI 


シャープは女性，ヤングビジネスマン， 
学生などの購入を狙ったスタイリッシユ電 
子システム手帳 「 PA - X 1」 を発売した。 

「 PA - X 1」 は，ポケットに入れて楽々持 
ち運べる業界最小最軽量 （99 g )， 3つの力 

ラーバリエーションでファッショナブルな 
デザインというデザイン面での特徴を持っ 
てぉり，表示は漢字6桁4行，記憶容量は 
32 K バイトで，電話帳/カレンダー/スケジ 
ユール/電訳機/英和 • 和英/メモ/時計など 
11の機能を搭載している。 

もちろん 1 C カードは従来のシャープ電 
子手帳用のものが使え（ただし， PA - 9500専 
用カード以外)，周辺機器なども使用可能に 
なっている。 

色は グレイッシユブル ー ， チタングレ ー ， 
テラコッタブラウンのなかから選べる。価 
格は29,800円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 303(3260)1161,06(621)1221 

高精細液晶ビジョン 

XV-S1Z 

シャープ 

シャープは液晶ビジョンの上位機種とし 
て，65万絵素の業界最高画質を実現した高 
精細液晶ビジョン 「 XV - S 1 Z 」 を発売した。 

この 「 XV - SlZj は新開発の高精細液晶パ 
ネル （21 万8千絵素）を3枚採用し，65万 
絵素の高精細映像を実現。さらに，隅々ま 
で均一で歪みのない映像が得られ，色彩が 


きわめて自然という液晶ビジョンの特徴は 
そのままなので，高画質ソフトを大画面で 
再生するのに適している。 

投影距離においても現行ズームタイプ機 
「 XV - H 1 Z 」 より，約80%の短縮化を実現 
し， 3. 8メートルで100型画面を投影できる0 
また，暗いところでも手元で本体の操作 
ができるライトアップ リモコン， 背面（透 
過）投影にも対応する映像左右反転機能な 
どを採用，使いやすさも向上している。 

価格は850,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 003 (3260) 1161, 06(621) 1221 



XV-SIZ 

電源を MIDI でコントロール 

Maddie Rockey シリーズ 

ステージインスツルメンツ 



ステージインスツルメンツでは， MIDI に 
よる照明制御装置 「Maddie Rockey 」 シリ 
ーズ， 「320 Jr / Xl /960 PRO 」 を発売した。 
「Maddie Rockey 」 シリーズは MIDI に 

よつて照明を コント ロールするもので，キ 
ーボードなどの MIDI 機器と接続するだけ 
でキーボードを弾き，音を出しながら照明 
を操作することができる。 

もちろん，手持ちのシンセサイザシステ 
ムに接続し，あらかじめ照明用 MIDI データ 
を音楽ソフトウエアやシーケンサに記^;さ 
せておけば，曲データの再生と同期して照 


明をコントロールできる0 

また，電源をコントロールしているだけ 
なので，照明制御に限らず幅広 L 、用途が考 
えられる。 

チヤンネル 選択（ディップ スイッチによ 
る）， MIDI クロックによるスピード調節， 
既存 データによるリズムパートなどの 機能 
を持つ 「320 Jr 」 が68,000円。プログラムチ 
ェンジによる自動パターンチェンジ， MIDI 
クロックによるリズムパートなどもできる 
「 XI 」力 ? 148,000円。さらに，調光フェー 
ダ，コントロールチェンジによる調光，ピ 
ッチホイールチェンジによるモジユレーシ 

ョン効果，音量反応などの機能もある「920 
PRO 」 が250,000円(価格はすべて税別）に 

なっている。 

く問い合わせ先〉 

㈱ ステージインスツルメンツ 


電子システム手帳用 IC カード 


PA-3C25/32/3 3,7 C1A/10A/21 

シャープ 



PA - 8800 


1 C カード6種 


電子システム手帳用 1 C カードとして，新 
しく 6種類のカードが発売された。 

〇漢字用例辞典カード 「 PA -3 C 25」 
電子辞書第3弾となるこのカードは，内 
閣告示「送り仮名の付け方」，「公用文にお 
ける漢字使用などについて」，「常用漢字表 j 
の本則にのっとり，約22,000の見出しにつ 
いて標準的で実用本位な文字づかい，用例 
を iRI 象している。 

価格は15,000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ 学習研究社 003(3726)8518 

〇人間診断プログラムカード 「 PA -3 C 32」 

人事開発，採用支援などの分野で実績の 
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ある，ヒューマンキャビタル研究所の人間 
診断プログラムを電子システム手帳用に 
1 C カード化。簡単な質問に答えるだけで， 
その解答をもとに性格，行動形態が診断さ 
れ，コメントやグラフで示される。 

価格は8,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ リード レックス a03 ( 3797 ) 3919 
〇クイックドラッグカード 「 PA -3 C 33」 
学習研究社刊の「医者からもらった薬が 
すぐ、わかる本」を 1 C カード化。薬の本体と 
包装についている記号だけで，薬の名称， 
効能，副作用，注意，製薬会社，そして， 
薬を服用するにあたっての注意が幼児，小 
児，妊婦，授乳婦，老人別にひと目でわか 
るように表示される。また，健康でいるた 
めのカロリーチエックとして食品別摂取力 
ロリーと運動別消費カロリー情報約400種 
も又録している。 

価格は9,000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ 学習研究社 003(3726)8518 

〇電訳機英和 • 和英カード 「 PA -7 C 1 A 」 

〇電話帳/住所録カード 「 PA -7 C 10 A 」 

1 C カードのベストセラーモデル2機種 
のデザインがリフレッシュ，値段も手軽に 
なった。 

価格はそれぞれ5,500円，7,700円（いず 
れも税別）になっている。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ Q 03 (3260) 1161,06 (621) 1221 
〇健康力ード 「 PA -7 C 21」 

主婦の友社刊行の家庭医学書「ホームク 
リュック」を 1 C カード化。痛み，頭，胸 
腹，手足，性，神経/体調，発熱，皮膚の8 
つの キーから簡単に，気掛かりな病状が自 
己診断でき，病名の推定，処置方法がわか 
る0また，体重や血圧のトレンドグラフも 
表示できる。収録データに ついては 国立大 
阪病院長古川俊之氏，ぉよび大阪大学医学 
部第1内科教授縑田武信氏が監修。 

価格は10,000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 003 (3260) 1161,06 (621) 1221 


INFORMATION 


1C メモリカード巳 IQS の開発 

アスキー 

アスキーは 「1 C メモリカード BIOS 」 を開 
発， OEM ライセンスを開始した。すでに数 
社が採用を決定している。 

この 「1 C メモリカード BIOS 」 は日本電子 
工業振興協会 ( JEIDA ) の 1 C メモリカード 


ガイドライン ver .4 に準拠した 1 C メモリカ 
ードを 電子 情報機器で使用するための基本 
ソフト。 JEIDA 規格に準拠していることが 
最大の特徴で，機器本体に組み込むことに 
より， JEIDA 規格に準拠している種々の 1 C 
メモリカードを サボー トする。 

く問い合わせ先〉 

アスキー ㈱ 003(3797)6506 

スピーカー用振動板素材 

「ホロファイン」を開発 

シャープ 



シャープは北海道の高地に自生するチシ 
マ笹の幼かん（若い茎）繊維を素材にして， 
新しいスピーカー用振動板（コーン紙）=ホ 
ロファインを開発した。 

ホロファインは音質に独特の透明感があ 
り，高音域まで伸びのある優れた再生特性 
を有しているとのことで，シャープではこ 
れを用いて，各種スピーカーを今夏より商 
品化する予定。 

チシマ笹の繊維は緻密で強く，また極細 
状をしており，これを主材料として従来の 
木材パルプと適量混合してすくと，比較的 
太くて長い木材パルプの隙間を埋める形で 
チシマ笹の微細繊維が絡み合い，剛性の高 
い，しなやかな振動板ができるらしい。 

この振動板はスピーカーの優秀性を示す 
ひとつの尺度である音速（音の響きを速く 
伝えるほどいい）に優れている。 

また，チシマ笹の幼かんは木材と異なり， 
同じ親から毎年採取できるので，ホロフ 
ァインの実用化は自然環境の保護にも役立 
つとしている。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 003 (3260) 1161,06 (621) 1221 

ソフトベンダー武尊がバージョンアップ 

NEW TAKERU 

ブラザーエ業 

ブラザーエ業は，発表以来5年を迎える 
ソフトウェアの自動販売機「ソフトベンダ 
一武尊 j の機能を大幅にバージョンアップ 
すると発表した。 

5年間に寄せられた ユーザーから の意見 



NEW TAKERU 

や要望をもとに，通信/処理速度，使いやす 
さ，ロケーションのさらなる広がりを中心 
に，「より速く」，「より使いやすく」，「より 
身近に」というスローガンで ， 「NEWTA 
KERU 」 の展開を計画している。 

〇主な変更点 

• CPU に80386 SX を採用(従来は V 30) 
• CPU，FD コントローラの 改良 

• 24ドットインパクトプリンタから，レー 
ザープリンタへと変更 

• ISDN (高速デジタル回線）の採用 

• ID 力ードを使用すれば， TAKERU から 

ホストマシンへの通信によりマニュアルは 

自動発送される。購入後1,2日で到着。 

• 豊富な検索機能。 

1) 最大，頭から3文字を入力して探せる 
「ソフト名検索」 

2) ソフトの発売日で探せる「発売日付検 
索」 

3) RPG ， SLG , ADV ， ハ。ズル，麻雀，デ 
イス クサ ービス， 教育， データベース など 
のソフト ジャン ルで探せる 「ジャンル検索」 
•ソフト名の表示は「新作から」，「多く売 
れている作品から」順番に表示できる。 

• ID カードがあれば機種，前回来店日の記 

憶により，新登録ソフトが簡単に検索でき 
る。 

• キー操作からタッチパネルに。 

•5 千円札，1万円札も使用可能。 

0設置スケジュール 
5月21日名古屋地区置き換え 

(運用テスト） 

6月21日東京，大阪地区より順次置き換え 
8月21日全126台の置き換え終了 
新規設置店への設置開始 
’92年春までに第1次設置300台（予定） 

く問い合わせ先〉 

ブラザーエ業 ㈱ Q 03 (3274) 6916 
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インタビュー集というのは，実に気軽に読めて 
いい。適当に開いて，思いついたものを読む。本 
害は ASAHI パソコン誌に連載されたインタビュー 
を まとめた ものである。 もともとが誌上で実質3 
ページ程度の短いものだったので，本にまとめる 
となんと44人分。非常にお得感がある。その陣容 
がまた凄い。 LHARC の吉崎氏。かつて Oh ! X でも連 
載していた峰岸氏 。 MIT メディアラボ所長のネグ 
ロボンテ氏から， SF 界の矢野徹氏，グラフィック 
デザイナーの戸田ツトム氏などなど。パソコン界 
だけでなく，さまざまな世界でコンピュータに接 
している人々の言葉が収められている。インタビ 


ュー される側は原則としてパソコンの ユーザーで 
ある。メーカーではない。これは重要だ。バソコ 
ンの可能性を広げるのはメーカーではないからだ 
本害の，パソコン自体よりパソコンの文化（とい 
うものがあればだが）が中心になった構成はその 
せいだろう。読みやすさもそのおかげだ。 

パソコンをどう使うか，という議論はパソコン 
というモノの性質上たいてい不毛に終わる。本窨 
のような形態がいちばんそういった事柄を浮き上 
がらせるのに向いているのかもしれない。 （ K ) 
パソコンと私矢野直明編福武 書店 刊 

S 03(3230) 2131 A 5 判 318ページ 1,800円 


新刊書案内 


FILES OhfXX 


このインデックスは，タイトル，注記- 

筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。春はなんとなく眠くてつい家でゴ 
ロゴロしがち。でも，身体のためにもたま 
には思いっきりおひさまの光を浴びようね。 


参考文献 
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ASCII アス キー 

コ ンプティーク 角川害店 

テクノポリス徳間害店 

ボケコンジャーナルエ学社 

P 0 PC 0 M 小学館 

マイコン電波新閬社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


—般 

► NETWORK CONNECTION 

3月に開局予定の情報処理振興事業協会 （ IPA ) による 
ウイルス情報のネットを紹介。 PC - VAN が，24時間運営を 
アスキーネッ ト PCS で音楽情報 サービスを それぞれ開始。 
—編集部， LOGIN , 5号， 232-233 pp . 

►特集入力するものたち 

人とコンピュータを仲良くするマンマシンインタフェ 
イス，ジョイスティック，マウス，スキャナなどの入力 
装置を解説。一編集部， LOGIN , 6号，211 -225 pp . 
►ハイテク地獄耳 

シャープの新製品， BS 親子テレビ機能付き 「29 C - 
BH 300 j , コンパクトサイズの CD ラジカセ 「 QT - C 300 j を 
紹介。一編集部. P 0 PC 0 M , 4月号，128- 132 pp . 
►新製品情報 NEW PRODUCTS 

X 68000など SCSI 対応コンピュータに使えるシャープ 
製光磁気ディスク r CZ -6 M 0 lj の試用レポート。一 6 st . 
Inv ., マイコン BASIC Magazine , 4 月号， 74-75 pp . 

► PRODUCTS SHOWCASE 

注目のセガ製旧 M 互換機， TERADRIVE の試用レポート。 
メガドライブと旧 M - PC が互いに相手のハードをアクセ 
スできたり，共通の CD - ROM ドライブが用意されたりと， 
なかなか面白い試みがなされている。一編集部， 
ASCII , 4月号, 289-303 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

最近丨，2力月の間に主要ネットワークに登場した 
PDS の一!！。 X 68000 用のファイル管理ユーティリティ，ウ 

イルスチェッカ，ゲー厶など。-編集部， ASCII , 4月 

号， 402-407 pp . 

►シャープ DB - Z を徹底的に使いこなす 

シャープの新電子手帳 PA - 9500について，各手帳機能 
の使用方法を紹介していく。スケジュール機能の具体的 
な使い方，さらに工夫した使い方まで解説。——松田ぱ 
こん，ボケコンジャーナル，4月号， 60-63 pp . 

►パソコンプログラミングの世界 

コンピュータ言語の特集。プログラミング言語の流れ 
を紹介したうえで， BASIC , C , アセンブラ， PASCAL , 
LISP , CASL などの言語の概要と特徴を解説する。ーマ 
イコン言語研究会，マイコン，4月号， II 3-142 pp . 
►ソフトの著作権を考える.パソコンソフトウェア Q&A 
個人，企業などで出現するさまざまな著作権に絡む問 
題について Q & A 方式で答えるページ。一編集部，マイコ 
ン，4月号， 246~250 pp . 

►ビジネスマンの情報活用術 

シャープの電子手帳 PA - 9500の知っておくと便利な機 
能を紹介する。シークレット機能，ユーザー辞書，表示 
濃度の調整，タッチパネルの調整など。一塚田洋一. 


起塚明美，マイコン，4月号， 266-269 pp . 

►なんでも Q & A 

All in Note の FAX ボードにはどんな種類がある？ 書院 
AX の外字の作成方法は？ の2つの疑問に答える。一 
シャープ，マイコン，4月号， 392-393 pp . 

MZ シ U —ズ 

MZ-1500 (BASIC MZ-5Z001) 

►青銅の蝸虫〜ブロンズ•スネイル〜 

ロポットを番号順に出口へ向かわせ，自分も脱出する。 
XI 版（小川真太郎）からの移植。一舟生日出男•マイ 
コン BASIC Magazine , 4月号， 120-122 pp . 

MZ-2500 (BASIC-M25) 

►帰ろ帰ろ 

6人のピロ君を，それぞれのお家に帰してあげる。一 
筆書きパズルゲーム。一謎のパズル大好きおじさん， 
マイコン BASIC Magazine , 4月号. 123-124 pp . 

Xl/turbo/Z 

xi シリーズ 

► YOU'LL BE PUZZLED 

黄色い丸い物を操作して宝をとる，アクションハ•ズル 
ゲーム 。—— Arii Production , マイコン BASIC Magazine . 

4月号，146- 147 pp . 

► DRAGON BREATH 

ドラゴンを操作し，スライムたちをブレスでやっつけ 
る。一笠見敏行，マイコン BASIC Magazine , 4月号， 
148- 149 pp . 

X1+FM 音源ボード （NEW FM 音源ドライバ） 

► CITY BOMBER 〜 Fleer 〜 

コナミのゲームミュージックブログラム。——塩見幸 
司，マイコン BASIC Magazine , 4月号，181- 182 pp . 
Xlturbo シリーズ 
►誌上公開質問状 

XlturboII とディスプレイ 「 CLM 4 CDJ で，カラーイメー 
ジポード II や，スーパーインポーズ機能を使うことができ 

るか？-多田太郎， マイコン BASIC Magazine , 4月号, 

92 p . 

►エタノリアの伝説 

目的は，エタノリアの玉を見つけること。アドベンチ 
ャーゲーム。一石井一鑑，マイコン BASIC Magazine , 

4月号，1 50-151 pp . 

X 的000 

► SOFT EXPRESS 

スコルピウス，ビーストロード，シムシティーテレイ 
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FILES IJhlXK 


ンエディター,ミスティ Vol .7 などの新着ゲームの紹介。 
—編集部，コンブティーク，4月号， 92-95 pp . 

► X 68000 SPIRITS 

パズルゲーム「サブナック j , アドベンチャー 1 ■シグナ 
トリー j , アクション「メルヘンメイズ」「ボンバーマン」 
を紹介。一編集部，コンブティーク，4月号， 234-235 

pp . 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

試験に出ないが絶対役立つ続ダンジョン • マスター情 
報。一編集部， LOGIN , 5号， II 8- I 2 lpp . 

► X 68000新聞 

マーブル マッ ドネス，キャンペーン版大戦略 II ,プリン 
ス•オブ•ペルシャ，シグナトリー，ポンバーマン，フ 
ァランクスを紹介。 PDS は， X 68000オリジナルウィンド 
ウシステム 「 KO - WINDOWj 。 ——編集部， LOGIN , 5号， 

2 12-215 pp . 

► NEW SOFT 

アドベンチャーゲーム「シグナトリー丄アクション「マ 
ーブルマッドネス j 「ボンバーマン j 「コメット」などを 
紹介。一編集部， LOGIN , 6号， l 2-22 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

続ダンジョン•マスターカオスの逆襲を攻略。——編 
集部， LOGIN , 6号，144- 147 pp . 

► Software Review 

プロ野球ワールドスタジアムを紹介。——松岡ひでき 
ち， LOGIN , 6号，1 84- I 85 pp . 

► X 68000新聞 

発売予定の「メルヘンメイズ j 「サブナック」「パロデ 
ィウスだ！ j 「ファランクス」などのゲームと，データべ 
ースソフト 「CARD PRO -68 K 」 を紹介。新作情報は「アル 
ガーナ」「アクア.レス」「石道 PDS はマウス操作で簡 
単に 3 D モデリングができる CG システム 「ANGEL V 4 D 」。 
——編集部， LOGIN , 6号， 236-239 pp . 

► Hot Press 

シグナトリー，ファランクス，メルヘンメイズ，石道, 
サブナックを紹介。一編集部， P 0 PC 0 M , 4月号， 19- 

22 pp . 

►ゲームの達人 

続ダンジョン•マスターカオスの逆襲を紹介。-編 

集部， P 0 PC 0 M , 4月号， 64-67 pp . 

► GAMING WORLD 

アクションゲーム r メルヘンメイズ j 1 ■ボンバーマン j 
「中華大仙丄開発中の「サブナック」「シグナトリー」 

「シムシティーテレインエディタ ー j を紹介。-編集 

部，テクノポリス，4月号， l 8-28 pp . 

►攻略ファイト！ 

続ダンジョン•マスターカオスの逆襲を攻略。一編 
集部，テクノポリス，4月号， 64-67 pp . 

►誌上公開質問状 


ビデオボードを使えば，普通の家庭用テレビに X 68000 
をつなげるか？ AD PCM データの入力方法は？ など 
の質問に答えている。一多田太郎，マイコン BASIC 
Magazine , 4月号，9丨 -92 pp . 

► REFLECTION GOLF 

目指せ！ ホールインワン。ゴルフとビリヤードを合 

わせたゲーム。- 加藤淳マイコン BASIC Magazine , 

4月号，152- 153 pp . 

► TO ARMS 

パワーボールを使いこなし，相手にぶつけて倒す。2 
人用ゲーム。——川越アカデミー，マイコン BASIC 
Magazine , 4月号，154- 156 pp . 

► SLIME GARDEN 

スライムを操作して，ボールを避けながら画面上の英 
字を拾って家へ戻る。一 WIZ , マイコン BASIC Maga 
zine , 4月号，157- 159 pp . 

► NAGDRV 情報局 

ミュージックドライバ 「 NAGDRVj のコマンドを解説。 
——永田英哉，マイコン BASIC Magazine , 4月号，169- 
170 pp . 

► AV STRASSE 

シャープから発売された CARD PRO -68 K ver 2.0 の概要 
と試用レポート。そのほか X 68000 SUPER 専用の内蔵 80 M 
バイト HDDrCZ -68 Hj 発売のニュース， PDS の高速アセン 
ブラ HAS の紹介。——仲田津宏， ASCII , 4月号， 361-364 
PP . 

► MICRO MUSIQUES 

MIDI , FM , PCM を同時に操ることのできる Musicstudio 
PRO -68 K ver .2.0 を紹介する。 Mu - 丨と同様にフエーダの 
自動操作，自動連続演奏なども採用 。 MUSIC PRO -68 K 用 
のデ^•夕にコンバートすることもできる。一編集部， 
ASCII , 4月号， 365-368 pp . 

► 長期ロー ドテスト 

X 68000 の長期使用レポート第6回。 ED . X で原稿を窨く 
ために改行コードのカット，禁則処理などにチャレンジ。 
また ， nXER ver .4 の特徴，難点などにも触れる。一編 
集部， ASCII , 4月号， 420-422 pp . 

►拡張 MOVE 

従来の MOVE 命令に，ドライブ間の移動，確認しながら 
の移動，読み出し専用属性ファイルの移動を加えたプロ 
グラム。一岩さき隆志， I / O , 4月号， 230-23 Ipp . 

► SOFT BOX 

バージョンアップされた MusicstudioPRO -68 K ver .2.0 
の紹介。比較的安価に高機能を実現している点に高い評 
価を与えている。一 YRK . I / O , 4月号， 200-20 Ipp . 

► Fine Scanner 

HAL 研究所から発売された256堦調で取り込めるハン 
ディスキャナ， FineScanner - X 68 の特徴や使用感について 
レポートする。——伊藤ゆう， I / O , 4月号，21卜 213 pp . 


►シムシティ ー テレインエディ ター 

シムシティーの土地の改造を 自由に行える イ マジニア 
のアプリケーション，シムシティーテレインエディター 
の紹介。——猪野清秀，マイコン， 4 月号， 224-225 pp . 
►ゲームレビュー 

ノスタルジアとメルヘンメイズを取り上げる。——高 
瀬忍.相川春利，マイコン， 4 月号， 342-345 pp . 

► LET’S PROGRAM 

数字群の中にどの数字がいくつあるか調べる解析ブロ 
グラム。 X 68000 用の XC を使ったサンプルが発表されてい 
る。一藤本健，マイコン， 4 月号， 366-374 pp . 
►なんでも Q&A 

C コンパイラをめぐるトラブル.ワープロデータと軎 
院との互換性，新しいプリンタの概要などについて質問 
に答える。ーシャープ液晶映像システム事業部第2商 
品企画部，マイコン， 4 月号， 390-39 Ipp . 

► ドラゴンセイバー 〜 Round #2〜 

ナムコのゲームミュージックプログラム。 要 NAG 
DRV + MT -32 系 MIDI 音源。一永田英哉 and あんど，マィコ 
ン BASIC Magazine , 4 月号， 185- 189 pp . 

ボケコン 

PC - E 500 

►移植版：砦の攻防 

お馴染みの砦の攻防。相手の陣地に弾をぶち込め！ 
対戦ゲームの定番。——駒野浩志，マイコン BASIC 
Magazine , 4 月号， I 6 lp . 

► HEART BEAT 

地下に眠る黄金のハートを探しに……。一森高周作, 
マイコン BASIC Magazine , 4 月号， 162-163 pp . 
PC - E 500/550 
►ボケコン通信入門 

ボケコンの世界を大きく広げる通信機能について。プ 
ログラムの保存，パソコンを使ったプログラム入力など 
を行う。パソコンには PC -980 I 使用。——塚田洋一，ボケ 
コンジャーナル， 4 月号， 4-19 pp . 

►ボケコン Q&A 

任意位置への文字出力のやり方， LCD コン ト ローラを 
直接操作したキャラクタ操作の方法に関する質問に答え 
る。——編集部，ボケ コンジ+ —ナル， 4 月号， 66 p . 
PC - E 500/550/1480 U /1490 U 
►アクセク•アクセス国営魔王の迷宮 
疑似 3 D 画面で贈る迷宮型 RPG 。 —— Human , ボケコン ジ 
ャーナル， 4 月号， 78-82 pp . 

► DROP BLOCKS 

パズルゲーム。さまざまに変化するマップを相手に， 
ブロックを押して穴に落とせ！一伊藤正宏，ボケコン 
ジャーナル， 4 月号， 83-85 pp . 



図説飛行術入門 

本害は絵本である。絵でわかりやすく，空を飛 
ぶ方法をあれこれを基礎から解説している。基本は 
「先ず右足を一歩空中に踏み出し続いて左足を踏 
み出す事なり」である。なるほど，さらに実技編。 
其の三は「帽子を使って飛ぶ方法」。「帽子を被る 
と風が吹く〇風が吹くと帽子が飛ぶ原理である」。 
このように，どれもが非常に平易だ。本害を読め 
ば誰しも空を飛べること請け合いである。プレゼ 
ントすれば喜ばれる本だ。 （K) 

小田信生著リブロボート刊 
003(3983)6191 A5 判変形38ページ 1,545円 


(酾*使いこ姆 

マンタ、 ラ•メモ術 

今 



頭を使いこなすマンダラ • メモ術 

妙にうさん臭いタイトルに惹かれた。文章のノ 
リも軽くてうさん臭い。しかし，内容は面白い。 
マン ダラの形態（というか世界観というかフラクタ 
ルなものの見方というか）を借りて，すべてのも 
のを見ようというのだ。 マン ダラはあの仏教の マ 
ンダラ。正方形を9つの正方形に分け，それぞれ 
をまた9つに分け，とフラクタルに続いていく。 
なんでもかんでもマンダラしてしまうマンダラ教 
的なノリには閉口するが，発想は見事。 （K) 

今泉浩晃著日本実業出版社刊 

003(3814)5161 B6 判 230 ページ 1,300 円 
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ェム•エー•シーハミングバードソフ 

006(315)8255 

ラプラスの魔 


X 6800(] 用 5〃2 H □版3枚組 

8,700円(税別) 


その音 PC -8801 や X 1で発売されたこのゲーム， 
やっと X 68000 に登場です。幽霊屋敷を舞台にホ 
ラータッチで描かれた RPG 。 ちょっと難易度 
は高めかな。 


3月号プレゼント当選者 


インテリジェンスアクションゲームという新し 
い分野を開拓したノスタルジア。これはその 
BGM を収録した C □。なお，これはパッケージ 
に同梱されているのと同じものです。 


:ニックス 003(3369)8978 


コミックガンガンテレホンカード 


〇ダイナマイト•デューク （神奈川県)三浦正義（京都府)上野 
政幸（福岡県）岡田真 二 H プール•オブ•レイデイアンス （北 
海道）三條哲裕（岩手県)下川原茂範（京都府)本郷懊一 0 ブ 
ルトン•レイシナリオ 集（長野県）宮沢毅土屋和幸（愛知県） 
掘井健男 □カレンダー A (北海道）佐々木淳一（東京都） 
木村亮（千葉県）平松隆善他2名 B (北海道）倉知和弘（大 
阪府）野瀬茂樹（滋賀県）大森基弘他2名 C (東京都）田中 
勝也（新潟県）前田育男（香川県）安田哲幸他2名（敬称略） 
以上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品 
は 順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れる場合もあ 
ります。また，公正取引委員会の告示により，このプレゼント 
に当選された方は，この号の他の懸賞には当選できない場合が 
ありますのでご了承ください。 


ウルフ•チーム S 03 (5273) 4795 


哭きの竜 


XB 8000用 5〃2 H □版4枚組 

丨丨, 600円(税別）2名 

別冊近代麻雀に連載されたマンガを 
ゲーム化。フリー雀荘モードと2つの 
ドラマモードが用意されている。渋く 
シブく麻雀の世界に浸りたい人にはう 
つてつけのソフトだ。 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希 
望するプレゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入してお 
申し込みください。締め切りは丨 991 年 5 月 18 日の到着分までとしま 
す。当選者の発表は 1991 年 7 月号で行います。 


某ファミコン闩 PG などで有 
名なエニックスが少年マンガ 
誌を創刊。それを記念して特 
製非売品テレホンカードをブ 
レゼント。 


愛！ 5 B 者 
プレゼント 


タケル 003(3839)1013 


ノスタルジアの CD 


アイアンクラフト 30256(33)6111 


MENKURI 


7,800円(税込） 3名 


シューティングマニアのために 
作られた専用パトルシート。こ 
れで操作性もパッチリ。アスキ 
ースティック，サイバースティ 
、リク， XE -1 に対応。 


168 Oh! X 1991. 5. 
























バックナンバー案内 


ここには 1990 年 5 月号から 1991 年 4 月号までをご紹 
介しました。現在 1990 年 II, 12, 1991 年 I 〜 4 月号 
までの在庫がございます。バックナンバーおよび定 
期購読のお申し込み方法については， 172 ページを参 
照してください。 
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5 月号（品切れ） 

特集 BASIC プログラミング 
第5回言わせてくれなくちゃだワ 

0 ショートプロば一てい /Z80’s Bar 

X-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語フログラミング 
•新機種 X68000SUPER-HD/EXPERTD/PROD 

•ラジコンスティックの製作 

LIVE in *90 TURBO OUTRUN 

THE SOFTOUCH 天下統一/ポビユラス/ Hyperword 

全機種共通システムインタプリタ言語 STACK 


tJhiSI 



B 月号（品切れ） 

特集創刊 8 周年記念 PRO-68K ( 付録 5"2HD) 
Oh!X アンケート結果大分析大会 

0 シヨートプロぱ一てぃ /Z80，s Bar/PurePASCAL 
X-BASIC 調理実習 / X68000 マシン語プログラミング 
• XI turbo 用コマンドシェルシミュレータ 
籲ハードウェアエ作入門 

LIVE in ’90ナイトアームズ/悪魔城伝説/この木なんの木 
THE SOFTOUCH 三国志 J/FAR SIDE MOON/ グラナダ 
全«^1システム X68000 用 S-OS“SWORD ••他 




■】h_SK 

t!S BflVCAME REVTM 1 

- 一 . 、 • がぼ 1 J 


11 月号 

特集理科系の GAME REVIEW 

I Z80，s Bar/D6GA.CGA/ カードゲーム 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
PurePASCAL/X-BASIC 調理実習 
ようこそここへ C 言語/ INTEGRAL XI 
荻窪圭の大人のためのX 68000 
LIVE in '90 ピラミッドソーサリアン/ザ•スキーム 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラダ-ン/幻獣鬼/サイバリオン/ GUNSHIP 他 
仝耩播シス子ム スクリーンエディタ EDC-T 


12 月号 

特集 XC のための傾向と対策 

X-BASIC プログラミング調理実習/ハードウェアエ作入門 
マシン 語 プログラミング/ショートブロ ぱ一 てぃ /Z8(Ts Bar 
大人のための X68000/ ようこそ ここへ C 言語/ INTEGRAL XI 
•シミュレーションプログラミンクフ^ H 
• 特別企画アナログジョイスティックの製作 
LIVE in '90 グラディウス111/メタルサイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL イメージフ7イト/ジェミニウイング/ NAI0US 他 
全機種共通システム STACK コンパイラ 





OMSK 


7 月号（品切れ） 

特集マシン語への第一歩 


X68000SUPER-HD 試用レポート 

0 ショートプロぱ一てぃ /Z80’s Bar/DoGA-CGA 
X - BASIC 調理実習 /PurePASCAL 
• INTEGRAL XI——ノーマルXIへの対応 
# ハー ドウ ヱ アエ作入門 

LIVE in ’90 夢幻戦士ヴァリス11/トッカータとフーガニ短調 
THE SOFTOUCH サーク/あ一くしゅ/ダウンタウン熱血物語 
全機種共通システムリロケータブ;レアセンブラ WZD 



1 月号 

特集急接近！ SX-WINDOW 
特別付録謹賀新年 PRO-68K(5"2HD) 

ハードウェアエ作入門/シミユレーンヨンプ□グラミング入門 
D6GA.CGA/ ショー トプ□ば一てい/大人のための X68000 
PurePASCAL/ 清水和人流プ a グラミング道場, 'X-BASIC 調理実習 
LIVE in '91 めぞん一刻/涙で綴るパパへの手紙 
THE SOFTOUCH ソル•フィ-ス，銀英伝 Il /続ダンジョン•マスタ-他 
製品紹介光磁気ディスク CZ-6M0I 
全機種共通システムライブラリアン WLB 



UhiXS 



日月号（品切れ） 

特集 ADVANCED 2D GRAPHICS 
100号記念特別モニタプレゼント 

シヨートプロぱ一てい /Z80，s Bar/INTEGRAL XI 
X-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語プ□グラミング 
PurePASCAL/ ノ、ードウェアエ作入門 
• X68000 用画像回転プログラム XROTO.X 
LIVE in '90 OMENS OF LOVE ENDLESS RAIN/ ダートフォックス 
THE SOFTOUCH 大航海時代ウルティマ V プロミストランド 
全機種共通システムリンカ WLK 



iJh/XI 



2 月号 

特集1グラフィックの“実験的”手法 
特集 2 SX-WINDOW プログラミング 

/、ードウェアエ作入門/シミュレーションプロクラミ'バ入門 
マシン語プロクラミング/大人のための X68000/Z80’s Bar 
-トプロば一てい/ INTEGRAL XI/ようこそここへ C 言語 
• 1990年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
LIVE in ’91 Misty Blue/ スプーンおばさん 
THE SOFTOUCH 栄冠(捃に/ KLAX/ ダイナマイトデュ-ク他 
全機種共通システムタイスゲーム KISMET 





UhiXS 


9 月号（品切れ） 

特集彳日本語を処理するための序章 
特集 2 ADVANCED 2D GRAPHICS 

シヨートプロ ば一てい /Z80，s Bar/DOGA.CGA 
X-BASIC 調理実習/マシン語プログラミング 
PurePASCAL/ ノ、ードウェアエ作入門 
籲清水和人流プログラミング道場 
LIVE in ’90風の谷のナウシカ/ラジオ体操第一 
THE SOFTOUCH T&T./D-Again/ シムシティー/ギャラガ， 88 ほか 
全機種共通システム BILLIARDS 

10 月号 ( 品切れ ) 

特集電子音楽術入門 

ショートプロぱ一てい /Z80’s Bar/D<3GA-CGA 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
清水和人流プログラミング道場 
• 获窪圭の大人のための X68000 
• 中森章のようこそここへ C 言語 
LIVE in '90 Rise And Fall PARADOX キュービー 3 分グンキング 
THE SOFTOUCH ワールドコートルー—ス W の血族提督の決断 
全機種共通システムライブラリアン WLB 




ahiXK 



3 月号 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

ハードウェアエ作入門/シミュレーションプログラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための X68000/Z80's Bar 
ショートプロば一てい /D6GA*CGA/C 言語/ PurePASCAL 
•SXLIFE 完結編/ウィンドウシステム大比較 
•周辺機器新製品紹介 

LIVE in '91 戦 I、の兜/ LITTLE WING/ リゾ•ラノ、7花 
THE SOFTOUCH アトミック•ロボキット7スペースローグ他 
全機種共通システムアクションゲーム MUD BALLIN' 

4 月号 

特集人とゲームのインタフェイス 

D5GA*CGA/ シミュレーションプログラミング入門 
ハードウェアエ作入門ん:うこそここへ C 言語 /Z8(Ts Bar 
ショートプロぱ一てい/清水和人流プログラミング道場 
_新連載吾輩は X68000 である/よいこの SX-WINDOW 講座 
•決定！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 
LIVE in ’91 Easy Come, Easy Go! / シシリエンヌ 
THE SOFTOUCH 乂レ'^メイス 7 中華大仙/スライス他 
全機種共通シXテ A SLANG 用カードゲーム DOBON 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は3月号の内 
容に関するレポートです。 

•特集 「MIDI & MUSIC PROCESSING」 につい 
て。 MIDI を持っていない人に読めたのは，「コ 
ンピュータミュージック入門」だけだろう。 
しかし， MIDI の購買意欲を煽るのにはいいだ 
ろうと思う。Xシリーズにおいては，いつか 
MIDI が標準音源のようになるだろうから，い 
まのうちに理解を深めるのはいいことだろう。 
ただ，今後このような記事を組むときは持っ 
ていない人のことも考慮して購入ガイドなど 
もつけるといいと思う。 

畑剛志 (19) X I turbo/Z II.MSX/2, JR-I00 
北海道 

•特集 「MIDI & MUSIC PROCESSING」 は，これ 
から MIDI 環境を整えることを目標に七ている 
人たちにとってはとても興味をそそるような 
感じを受けた。 X 68000 を買ったときには MIDI 
を目指した僕ですが，残念ながらあきらめて 
いたのです。しかし，この記事を読んでいて， 
その気持ちが少しずつ復活してきたような気 
がしました。 Oh!X はやはり初心者たちに興味 
を持ってもらうような記事構成なので，さま 
ざまな周辺機器のユーザーの比率が高いのだ 
ということを実感しました。 MIDI の特集をし 
たのですから，5月号のオマケディスクには， 
そのへんのサボートをしてほしいと思いまし 
た。 

段宏太郎 （20) X 68000 EXPERT 福岡県 
• 「ウィンドウシステム大比較」では文章で 
ずらずら鲁くと細かい点までよくわかるのだ 
が，表にまとめてみるとひと目でスッキリす 
ると思う。その場合，アバウトな部分しかわ 
からないという欠点もあるので，これに文章 
を添えれぱいいと思う。今回のは表がなかっ 
たのが残念。 

横山黄一 （18) MZ-2500, PC-880lmk II FR 

東京都 

• 「ウィンドウシステム大比較」について。 
実は私， NeXT の画面の写真を見て， SX-WIN 
DOW と間違えたことがあるんです（笑)。 
Macintosh はやっぱり道具ですね。使いやすさ 
がひしひしと伝わってきます。 SX-W 旧 DOW は 
いまのところ「遊ぶもの」以外のなにもので 
もないように思いますね。ウィンドウシステ 
ムは資源を食う！ （メモリも磁性面も）どれ 


もまだまだだと思いますね （Macintosh を除い 

京都 

ては。あれはあれでひとつの完成した世界が 

• 「弘法も筆を選ぶ」について。 

あると思うのです）。 

2月号くらいでしようか， Oh!X の広告のな 

第一，私は SX-WIND0W というと，付属して 

かにキーボ_ドの改造をするというものがあ 

きたもの，つまり，「暁子さん j を見たり（あ 

って，「こんなチューンナップサービスはめず 

の犬がかわいいから好き），「ピンポール」を 

らしいなあ」と思っていたのですが，なんと 

したり，というくらいにしか使っていません。 

早速3月号でレポートしてくれています。ち 

SX-WIND0W からアセンブラなんか使ってい 

よっと興味があったので，このレスポンスの 

られませんし（ハードディスクがないので余 

速さには「感謝感謝 j というところでしょう 

計にそう思う）。だいたい，いままで積もり積 

か。 

もってきた資産が SX-WINDOW 対応じゃあり 

まあ，誤入力防止処理にっいては，ここに 

ませんしね。しかし，これからさらに発展し 

書かれていることをやってやればいいのです 

ていくことになるでしようね。 

から，私もやろうかなという気がしています。 

安井百合江 （16) X 68000 PRO 愛知県 

でも，私はいままで，ここに害かれているよ 

•私ははずかしながら 「AFTER REVIEW」 のレ 

うな誤入力というのをほとんど経験したこと 

イアウトが一新したとは気がつきませんでし 

がないので，改造の必要はないのかもしれま 

た。前の感じと比べると，新しいほうはゲー 

せん。 

ムソフトを一本化したおかげで，見やすくな 

泉さんがおっしゃるように，実際にキース 

ったと思います。できればカラーにしてもら 

イッチを交換されたキーポードを試せなけれ 

いたい。 

ば2万円も出して改造してみようとはなかな 

船越直弥 （18) MZ-I 500 北海道 

か思えないものです。いまのキーボードに満 

•「C-TRACE68 + 」のレビューはメタボールに 

足していなくても，改造後のキーボードが必 

ウェイトを置きすぎている感じもしましたが， 

ずしもその人にとって満足できるものである 

非常にわかりやすかった。いままで，メタポ 

という保証はないのですから（私自身は PC- 

ールというと映画「ゴルゴ I3j のガイコツの 

9801シリーズのキーポードがいちばんいいと 

イメージしかなかったんですが，丹さんの説 

思っている）。 

明を読んで，メタボールのなんたるかを簡単 

しかし，こういった改造をビジネスにでき 

に理解できました。特に，2次元図を使った 

るところなど，まさにX 68000だなあと思わさ 

説明は優れていた。あれなら，自分もレイト 

れました。 

レーシングをやってみたくなるレビューだっ 

浅野憲 （ 丨 9) X 68000 PRO, X 1 turbo 1II,X 1 

たと思う。 

F ， MZ-80C，FM-77L2, M5Jr.,PC-6001, PC- 1245 

高村信 (20) XI turbo, PC- 8001 mk II 東 

大阪府 



ごめんなさいの 

P .145 再掲載 SLANG コンパイラ 

SGN() 関数が仕様軎どおりに訂正されたの 
ですが，まだ不十分だったようです。以下の 
リストのように変更してください。どうも申 


6BC4 CB BC 

CA 8B 6A 
21 FF FF 
C9 
00 


BIT 7, H 

JP Z,% [<>] 
LD HL, - I 
RET 
NOP 


し訳ありませんでした。 


IF HL = 0 RET : HL=I : RET 


バクに関するお閜い合わせは 

003(54 的)1311(直通） 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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創刊 9 周年 
Oh!Xt 

パワーアップ 

▼黄金週間 PRO -68 K はいかがでしたか。いろ 

いろと予定か变わってしまい最後までハラハ 

ラでしたけど結構面白いものが入っているは 

ずです。3回目ともなると新鮮味がなくなっ 
てしまうものですが，次回はさらにパワーア 

ップしたものを考えています。 

▼さて ， Oh ! X は読者の増加とともに皆さん 

の要望も多岐.にわたってきています。そうし 

たなかで Oh ! X が皆さんによリ充実した情報 
を提供するため，誌面のパワーアップを図り 
たいと考えています。もちろんそのひとつの 

手段力^(寸録ディスクであったりしたわけです 

が，この密度のものを毎号^■けるのはさすが 
に不可能ですし，毎回定価が200円以と高く 

なると X 68000 ユーザー以外の方は不満でし 

よう。現在 • もっとテーマを絞ったディスク 

を矧珊の形で発表する計画も進めています。 

たとえば， 0 PMD のようなミュージックドラ 

イバ中心としたものが候補に上がっています。 
また，「 I 0 CS の解析リスト」や 「 PurePASCAL 
Ver .2.0」 なども計画中です。また，次号では 

CG アートの世界に招待する新企画をはじめ， 

本文低告以外）の増ページも予定していま 
す。定価が40円高くなるのが申し訳ない点で 

すが，内容的にはきっと納得していただける 

と信じています。期待してください。 

▼ Oh ! X では，第7期の愛読者年間モニタの 

募集を行っています。モニタの方には，1年 

間毎月 Oh ! X をお送りし，いくつかの設問に 

応えていただく予定です。住所•氏名•年齢 • 

職業(学年)’使用_などを明記のうえ，本 
誌へのご意見（レポート用紙2枚程度）を添 
えて， Oh ! X 編集部「愛読者年間モニタ」係ま 
て唾 P 送してください。募集は随時行っていま 
すが，採用者発表の締め切りが迫っています 
ので，23日までにお願いいたします。 

▼今月は付録ディスクの関係で多くの連載が 

お休みになってしまいました。特に泉大介さ 

んの「吾輩は X 68000 である」は健闘むなしく 

締め切りに間に合いませんでした。次号をお 

楽しみに。 

♦原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 

先電話番号，機種 • 使用言語 • 必要な周辺 

機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 

変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 

編集上の都合により加筆修正させていただ 

くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 

きれば実体配線図も添えてください。編集 

室で横討のうえ，製作したハードが必要な 

場合はご連絡いたします。 

♦投稿者のモラルとして，他誌との二重す安稿， 

他機種用ブログラムを単に移植したものは 

固くお断りいたします。 

あて先 

亍108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 

ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「®0 @©j 係 
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「•BREAK 

►あお一げばと一とし，てなもんで，ついに卒業と 
なった。で，学生生活最後の春休みは遊びまくるつ 
もりだったが，結局，毎日のように編集部にいた。 

このバイトを始めたころは「終電に強くなったせ」 

などと言っていたが，今では始発の時間を覚えてし 
まった（シクシク)。‘つ一ことで，今回収録されてい 
るサンプルゲーム，遊んでね^ (純） 

►今度はアメリカに行って FI を観て来たぞ。スタン 

ドは6割しか入ってないし，そのうち4割は日本人 
という異様な GP だった。まあマンセルにぺたぺたと 

さわれるのはこの GP ぐらいしかないからいいけど。 

しかしこの海外旅行で，この仕事のおかげで自分が 
体内時計の壊れたアンチ時差体質になっているのを 

発見できたのは収穫かもしんない。 （浦） 

►最近のアニメって正義の味方が全然でてこない。 

子供向けだからってことでわざと軸味方なくほのぼ 

のした話にしてるんだろうけど，なんかつまんない 
んだよね〇あ，そうか，今， RPG がこれだけ遊ばれて 

いるっていうのはみんなゲームに TV で失われてし 

まったヒーローを求めてやってくるんだ。 RPG の主 
人公はみんな正義の味方だもんね〇 (で） 

►ガーラ湯沢へ行く予定だった。ロシニョールの 7 S 
をレンタルした L 、だけだった。越後湯沢駅に着いて 
列車を乗り換えたとたんに車内放送0「本日は強風の 
ため営業を……」そ，そんなバカな。結局，布場ス 
キー場で;骨ったのだが,最長 300 m の斜面にはマイッ 
夕ね c 雪じゃなくて雨だったし。なかなか楽しいス 
キーツアーだったせ。（赤いボンノ <ーキング S . K .) 

►埼玉県の複本さん他数名の方，「ファイネストア 
ワー」の報大変助かりました。年間モニタの安 
井さん， ZENJI の名前入リキーホルダーどうもあり 
がとう（友達も Oh ! X の読者なの？）。オリジナルデ 
モテープを送ってきてくれた神奈川県の立田さん， 

蟹が主人公のゲーム，ぜひ完成させて Oh ! X に送っ 
てきてくださいよ。 （白いボンバーキングの善） 

►この丨年でずいぶんと性格が変わったといわれる。 
実はそうではない。自分の中に潜んでいるものを出 
すのに遠慮しなくなっただけだ。とりあえずは僕の 
内なる本性を弓1きずり出してくれた西)11の善さんと 
対戦ポピユラス，それから対戦ボンバーマンに感謝 
(悪友の多い人なら，あれは買いですせ)。ああああ 
友達がいなくなる……。 ( A . T .) 

►されども，寂しいのは，面白い本》映画，テレビ， 

に触れる時間がなかなか取れないこと。おかげで， 
ヘンなものに出会うこともある。午後5時の“内田 
裕也の政見放送"。しばらく沈黙の後，アカペラで 
Power To The People を歌い，もう1曲挟んで，英 
語でなにやら捲したて，最後は"コミック雑誌なん 
かいらない”の主題歌0なに考えてんだか。 （ K ) 
►ガンダム F 9 I を初日に観てきた。ファンからの非 
難が多い「逆襲のシャア j や「0080」でも結構好き 
なのだが，この映画に関しては？だ。ヒロインのセ 
シリーの生い立ちは衡雄だし，やけにはしょったス 
トーリーはわかりづらい（バグの作戦は唐突すぎ 
る)。ストーリーカ守できるまでは見直すつもりだ 
が，次の「0083」に期待することにしよう。 ( K 0) 

►周りを見渡すと入学，就職などで新しいスタート 
を切る人が案外多い。季節がそうだから当たり前な 
のだが，あらためて新年度ということを実感してし 

まう。僕もちょうど1年前はパリパリの新人で不安 

と緊張そして期待の入り混じる思いがいっはいだ 

った。編集長にはただのおしゃベリのように書かれ 

たけどね （ 199阵7月号の編集後記参照)。 ( A ) 

►徹夜明けの午前7時。オーガスタから流れる小鳥 
のさえずり。ん〜，実にさわやかな春の朝0ところ 
で，私の住む街には鳥の名前をつけた団地がやたら 
と多い。めじろ，ひばり，つぐみ，ちどり……。そ 
んなわけで，駅ビルの名前はバーズ （ birds =^ J 、 鳥の 
複数形）という。こんな安直なネーミングがまかり 
とおるのどかなこの街が私は好きだ……。 ( E .0) 

►さあ，みんな ， C MAGAZINE は買ったかな？ は 
がきには「毎月愛読しています。当然，次は G + + で 
すよね」で決まりだ。しかし，当初の予定からする 
とディスクの半分が入れ替わる結果となった。もと 
もと，全部は入りそうになかったけど，う一む。作 
るたびにもう二度とやるもんか，と思、いつつ，つい 
次の手口を考えてしまう。困った。 （ U ) 

► 4月4日，新製品が発表された。今年はちょっと 
遅かったなぁ。でも，新しい SX - WIND 0 W は評判がす 
ごくいい 。 Windows 3.0 で遊んでいた人は特に驚く。 

付録ディスクのプログラムなどを並べては他の編集 

部の人（たいてい98をイ吏っている）を自分の席に呼 
びつけ，自慢げに例のエディタを見せびらかす，当 
分，これが日課となりそうだ。 ( T ) 
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microOdyssey 

今回のディスクは，出さざるをえないような 
不愉快な事情なしに作った初めての付録ディス 
クだ。第2弾が当初予定していた水準まで達し 
なかったため，それを補完する意味での対応だ 
ったはずなのに，その意味では今回も少々不満 
は残る。それでも2力月の開発期間でできるも 
のとしては限界に近いと思っている。 

前回のシステムから流用できる部分が多いの 
で（というより，そのつもりで前回のシステム 
を作ったのだから），多少は楽だったとはいえ， 
それは本当に多少という程度。 

いろいろ試したが，圧縮ファイルの構成もほ 
ぼ限界に近い。その結果，展開過程やファイル 
の振分がややこしいものになってしまい，どこ 
になにが入っているかを把握していなければ作 
業できない状況になってしまった。 

誰にでも間違いなく解凍できるようにと，い 
ろいろとバタバタやっている。1990年6月号の 
デイスクではハードディスクへのインストール 
まで考慮できたが，2回目からはその余裕がな 
くなった。付属のバッチファイルによらずにこ 
のディスクを展開することはちょっと難しいか 
もしれない。これもファイル配置を最適化した 
ことによる弊害といえる。すべては確実な展開 
を実現するためのものである。 

それでも，前回の謹賀新年 PRO-68K が解凍で 
きないという人がいたのはなかなかショックだ 
った。 

現在のようなディスクの作り方にも問題があ 
るが，やるとなればこのような形態になってし 
まう。とりあえず次のディスク付録は当分のあ 
いだ必要ないだろう。 

ディスクというメディアの可能性（たとえば 
ディスクマガジンとか）は否定しない。しかし 
それは高密度化の要請（貧乏根性ともいう）と 
は相容れないものもある。半面，圧縮された記 
号情報はともすれば非常に一方的なメッセージ 
になってしまう。健全なすべてのメッセージは 
双方向でなければならない。 

それ自体完結していることよりも，より多く 
の契機を導いていくことのほうが重要である。 

少なくとも Oh!X では通信をやっていないユー 
ザーに公開プログラムを配布するために付録を 
つけているわけではない。「毎月ディスクをつけ 
てください」というはがきを見るたびに，なん 
のために苦労してディスクをつけているのかが 
わからなくなる。公開ソフトがほしいなら通信 
をやりなさい。それはまた別の次元の話となる。 

今回のディスクを見てもわかるように SX- 
WIND0W は少しずつ場所の機能を持ち始めてい 
る。 SX の新バージョンはそれを加速するだろ 
う。そろそろハードディスクに入れてもいい頃 
かもしれない。資料公開の効果は現れている。 
それは開発者からパワーユーザーへの契機とな 
った。次は一般ユーザーへの契機も必要だろう。 
ほんの小さな一歩で新しい環境はやってくる。 

SX だけではない。この4年間に整備された環 
境はなかなか強力だ。その基盤の上には未開拓 
の分野が広がっている。 X68000 の能力はまだ半 
分しか使われていないといっていい。 

MAGIC を初め，新らしい場所は次々と広がっ 
ていくはずだ。ということで，今年の付録ディ 
スクはこれでおしまい （ ……かな？） 0 (U) 


1991年6月号5月18日(土)発売 

祝！〇 h!X Aniversary IX . 今度こそ特集は真 • 初心者に 
贈る環境構成術だ。 X 68000 に PC - 9801用マウスをつなぐには 
?そして次世代高性能マルチウインドウシステム 「Syste 
m -7 C 」 の全貌とは！全機種共通システムには SmaH-C の 
移積（前編)/ REAL ソースリスト。新連載 「 K 丫〇 KOOGC 
GJD —5 ご: j に加え，〇 h ! X 創刊9周年記念特大フレゼントほ 
か，なんと特別定価600円だ(付録はありません） 





神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

八ックナンバー常備店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 






0463(54)2880 




干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 
0471 (64)8551 





船橋 

リブロ船橋店 

東京 

神保町 

三省堂神田本店 5F 



0474(25)01 11 



03(3233)3312 


// 

芳林堂書店津田沼店 


// 

書泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(3294)001 1 


千葉 

多田屋干葉セントラル: 


// 

窨泉グランデ 5F 



0472(24) 1333 



03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田書店 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492(25)3138 



03(3257)2660 


川 P 

岩渕窨店 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3F 



0482(52)2190 



03(3281)181 1 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 


新宿 

紀伊国屋書店本店 



0292(31)0102 



03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 


高田馬場 

未来堂窨店 



06(313) !191 



03(3200)9185 


都島区 

駸々堂京橋店 


渋谷 

大盛堂書店 



06(353)2413 



03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社書店 


池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 



03(3981)01 11 

愛知 

名古屋 

5省堂名古屋店 


// 

西武百貨店 9F 



052(562)0077 



コンピュータ • フォーラム 


// 

パソコン S 上前津店 



03(3981)01 11 



052(251)8334 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂書店刈谷店 



045(311)6265 



0566(24) 丨134 


// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室蘭 

室闓工業大学生協 



0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期購蹺のお知らせ 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害」撊にある「新規」「継 
続」のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ， iP 便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収害になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-M-6 
«03 (3238) 0700 


Uh 画 SK W 号 

■ 1991年5月 I 日発行特別定価780円（本体757円） 

■発行人孫正義 
■編集人橋本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版事業部亍108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh ! X 編集部 003(5488)1309 
出版営業部003 (5488) 1360 FAX 03(5488)1364 
広告センター Q 03(3297) 0181 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1991 SOFTBANK C 0 RP •雑誌 02179-5 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 •乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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16 MHz クロック68000搭載 


SHARP 


XVI 登場 

エタシク V 



91 SHARP PERSONAL COMPUTER FORUM 


シャープパソコンフォーラム- 91 

5/ 11^ AM V :00 15^ AM V 0:0 ° ユニバーサ^ホール^^ 

I1 VPM6：00 ■^■IE|PM5 ： 00 東京都豊島区東池 袋 3 丁目 1 番 XIC^BBZh 


パソコン•ワールドは日進月歩。 X 68000 も例外ではありません。 XVI を加えた新しい X 68000 JR 池袋駅東口 •徒歩8分 

をより身近に感じていただこうと、「シャーフ。パソコンフォーラム’91」を開催いたしま1；個性豊か 地下鉄有楽町線東池袋駅•徒歩3分 

な会場で、個性豊力、な X 68000 とその世界を充分に堪能し T ください。 

なんといっても今回最大の話題は XVI の登場です。 

クロック周波数 16 MHz の68000 CPU 、 及び SX-WIN 
DOW verl . 1の搭載で、 X 68000 ニューバージョンに 
ふさわしく体感速度約2倍という大幅な処理速度の 
向上を実現しました。一段と操作性を高めた XVI の 
その“速さ”を是非ご体感ください。勿論その他の 
コーナーも思わず目移りする充実度。なにはさておき、 

この機会をお見逃しなく！ 

OX 68000 XVI/XVI HD 発表 

❷シャープ他、新作ソフト発表 

❸パソコン業界著名人による講演会 

❹液晶ビジョンと X 68000 を連動させ 
た大画面の世界、体験コーナー 


第-回全日本 X 68000 芸術祭プいイベント 

ユーザー自作 
ソフト発表会 

——開催—— 

当日、会場に自作のソフトウェア 
をご持参ください。 優秀作品には 
豪華記念品が贈られる、このソフ 
卜大会。自信作を眠らせておく手は 
ありません。 

「芸術祭」応募に向けての腕試し 
に是非ご参加ください/ 



❺その他、先進のハード&ソフトが盛り沢山 


■主催•問い合わせ先：シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 首都圏統轄営業部 
TE し （03)3266-8248 


シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) tr — y 。 株式会《 

















購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買し、求めいただけます。 
★定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1 — 19— 3いさみビル 4F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5•-362847満開製作所 
春御注文の際は、郵便番号•住所•氏名•電話番号を忘れずに記入して下さい。 

春新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武尊でお求めの場合=丨部につき1,200円（消費税込）です。 

春定期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

•お問い合わせ先 TEL(03)3554-9282 (月〜金午前 M 時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンパーについては定期購読者の方のみご注文を承ります） 


薄開の®孑知ん 


作：し 1 七い lhrpi\ 
え：阅材条 




荒井賢太郎 
(群馬県) 


初めて『窀脳倶楽部』の存在を 
知った時、私は"満開製作所など 
といういかがわしい名前の会社か 
ら発売されたものなど決して買う 
まい"と思つていましたが、今で 
は"なんでこんなに素啃らしいも 
のがもつとメジヤ—にならないの 
だろうか々と考ぇるまでになつて 
しまいました。豊富なフリ—ウエ 
ア、索晴らしいソースリスト、笑 
ぇる BEEP 音、意表をついたゲ 
—ム。絵の下手な私には特にグラ 
フィックデータが見逃せません。 

脳俱栾部 j がもっとメジャー 
になって いれば、 中來戦争も起こ 
らなかつたでしょうね。 
































































































赤えんぴつならゴールが見えるガ 



赤えんぴっ (JRA 版） 

最近甘□の予想ばかりとお嘆きの貴兄に、辛□の予想をデータから導<「赤えんびつ」をそんな貴方にお送りします。 
今迄の競馬のコンピュータ用予想プログラムは、オッズを入力して予想するものばかりでしだ。 

この方法はデータ数が少な<入力し易いのですが、オッズは馬券を買っだ人だちの人気投票的なものですし、貴方の個人 
的な御意見等も反映出来ず、堅い馬券は時々当だるものの、中穴以上になると7点ぐらい予想をしてもはすれる事が多々 
あり、回収率も1〇〇％を割るものばかりでしだ。 

今回発売しだ「赤えんびつ」は当だる馬券を予想するのでは無<、予想紙に載っている馬の過去のデータを入力して、ゴ 
ールする時のタイムを予想し上位3頭の馬から3点の組み合わせをはじき出します。 

当社で行った過去9〇回のレースを模擬的に各レース3点で予想しだ結果では35%の的中率を出し、回収率も130% 
を上回っています。 

過去のデータだけを入力するのでは無<、最新の馬の調子や馬場状態等の主観的なデータも1〇〜1〇〇％の数字に置き 
換えて予想に反映させだり、それらのデータをディスクにセーブする事が出来ますから、レースの前日にデータを入力し 
ておき、レース当日の天候等、直前の情報で各馬のデータを修正して予想を立て直す事も出来ます。 

又、コンピュータの苦手な方でも簡単にデータの入力が出来る様にカーソルコント□ールキーと実行キーの5つのキーを 
使ろだけで総ての操作が出来ます。 

このプ□グラムは J RA 主催の全国1〇ヶ所（札幌、函館、福島、新潟、中山、東京、中京、京都、阪神、小倉)の各競馬場以外の 
公営競馬場では使えません。 

赤えんぴつ ISBBOOCm 2 HD 20,000円 


便利な超高速通信機能付で、 DB . X よりち使い易のディスクもアクセス出来る。 

SUPER DEVICE MONITOR “ T ” XJS 日000用 2 HD 15,000円 

1168000 と超高速通信が出来て MS - D 0 S のディスクや内部増設 RAM にもアクセス出来る。 

SUPER DEVICE MON I TOR “ T ” [於 2 HD /2 D 13,000円 



* MS — DOS はマイクロソフト社の商標です。 

* 商品の価格には消費税は含まれていません。 

► お求めは全国の有名マイコンショップでどうぞ。 

通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名•機種名•メディア名•住所. 株式会社 BLUE SK > 

氏名•電話番号を明記の上、現金書留にてお申し込みくださぃ。（送料無料） 〒411静岡県三島市加茂16- 4^0559-72-671 0 






40 M 内蔵モテ/レ 
XB 8000/40 


100 M 内蔵モテ/レ 

X 68000/100 


200 M 内蔵モテ ：II 

XB 8000/20( 


特価 ¥348,000 


特価 ¥398,000特価 ¥498, 00 C 


m 


通信販売のみ/一般販売店では扱っておりません。 

※表示価格は八ードディスクを内蔵させた本体のみの価格です。 

※ディスプレイなどは別にお求め下さい。 

※周辺機器もセツトで申し込み頂ければよりお得です> 


First Class Technology オリジナル新製品 


J//M 


注目 ./ 


紅册〇〇〇用 SCS 壯様 
200 M 外付用八ードデ V スク 


台数限定早いもの勝1 

EPSON GT-4C 



「 FHD-200j 

定価 ¥298,000 



※ SCSI ケーブルは別売になります。 


全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000 


super 

price 

宅配便にて即日配送— 


¥ 99,800 


※ケーブルは別途お買い求 


ifk =4- : B\\ 4dt 7JII 本社営業部/マイコンショップ,通販部宇都宮市竹林町 503— 1 TEL0286- 22 9811 FAX0286 25-39 

口丨大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原 r 13—4 TEL0287 23-5352 FAX 0286-23 53< 

マィコンショップお申し込み•お問い合せは画2ク歷(代 































>8M 増設メモリ + 数値演算プロセッサが 1 枚のボードに 
収まります。 

>従来品 (KGB-X68PRK) に比べ大幅なコストダウン。 

M モリ容量 2M/4M/6M/8M の4種類、それぞれに数値演 
算プロセッサ有無のモデルを用意しました。 

>当然、 2M/4M/6M モデルでは、購入後も 8M までのメモ 
リ増設が可能。 



匾大メモ _ J 8 M バイト 

沿 B - X68PRKD 


prkii 質問箱 おしらせ 


購入後のメモリ增設はどうやるのでしよう？ 

ご購入後の PRK II に対するメモリも増設は半田付けなどの技術を要するためボードを 
当社に送り返していただき増設をいたしま1"。ご自分でメモリ増設をする場合には部品の 
販売も予定しております。 

数値演算プロセッサに MC 68882を使用することは可能ですか？ 

MC 68882では動作しないソフトが存在するために使用することは出来ません。 


旧 PRK と PRKII ではどこが違うのですか？ 

1枚に収まるメモリが最大で 8 M になった以外は同じです> 

数値演算プロセッサを使うと速度が速くなるのですか？ 

数値演算プロセッサを使用することにより速くなるのは実数演算のみです。画面表示な 
どは速くなりません。 


充実の巳 ASIC HOUSE ソフトウェア S 八ードウェア 


き速 12 BIT ，16 CH A/D コンバータボード （ KGB - AD 12) XI ¥118,000 

7オトアイソレーション 16 BIT デジタル入出カボード （ KGB - PIO ) XI ¥ 42,000 
M ソレーション彳 6 BIT デジタル入出カボード （ KGB - X 68 PIO ) X 68000 ¥ 68,000 
、ンデイプリンタ&インターフェース （ HANDYPRINTjack ) X 68000 ¥ 24,800 

!速 12 BIT ，4 CHD / A コンバータボード （ KGB - DA 4) XI ¥ 98,000 

I 用 口ーコスト A / D & PIO ボード （ KGB - X 1 S ) XI ¥ 19,800 

5速 12 BIT ，16 CH A/D コンバータ （ KG 巳- X 68 ADC ) X 68000 ¥128,000 

4180 CPU ボード Mach 180( KG 巳- CPX 巳） X 68000 ¥ 98,000 

] ーコスト MIDI インターフェース （MELOD 丫巳 OX ) X 68000 ¥ 16,800 


IASIC 拡張関数パッケージ ( B 6-6301) ¥9,800 C 言語ライブラリ （ B 6_6305)¥6,800 
ドイスクキヤ、ルヤー （ B 6-6304) ¥6,800 Toys & Tools ( B 6-6307) ¥6,800 

JASIC 拡張関数パッケージ C 言語ライブラリ付 （ B 6-6306) ¥14,800 

，イコンエデ f 夕（巳 6-6303) ¥4,800 CP / M 68 K エミュレータ ( B 6-6302)¥ 19,800 


，スタッフ募集/= 

計測技研/ First Class 
Technology では、プロ 

グラマー スタッフを募集し 
ています。 

X 6800 大好き人間、新し 
い物好きの明るい人、いつ 
しょに開発しましょう。 

ご希望の方は、計測技研 
高橋までご連絡下さい。 


陰穸菏赧趋級倣盼 E 叫 

ビデオボードケース ( KGB - BVBX ) 

大好評発売中定価9,的0円 


SHARP より発売されている CZ -6 B VI を外付けに 
するケースです。このケースの使用によりあなたの 
X 68000 のスロットが開放されます。 

Human 68 k 下のソフトの CRT 出力を強制的に 15 kHZ 出力にする 
(768 x 512 モード除く）おまけユーティリティ付き 


全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一 ¥1.000 宅配便にて即日配送 


生+ム士丄 S + C 日||士± Jim 本社営業部/マイコンショップ/通販部宇都宮市竹林町503—1 TEL 0286 22 9811 FAX 0286 -25 -3970 
/ HUIXATI 大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原 1-13— 4 TEL 0287-23 5352 FAX 0286-23 5364 

r ィコンショップお申し込み•お問し、合せは ^0286-22-981im 












高価下取り、 

買取りいたします、 6 
お問合せ 
下さい0 


の信用// 


003 ( 3253)7661 


〒101東京都千代田区外神田 3-2-3003-3253-7661( 代) 


今すぐもよりの電話から 

仙台 022-864-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

札幌 011-611-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-311-3931 

福岡 092-481-2494 



Welconf 
ご来店もと 


X 68000 の情報のすべて/(当店は X 68000 の認定代理店 r す。お気軽(こご栢談下 3 TJ ) 


XJB 8000 待望の新しい仲間登場,グ 1 X 6800 ( 


PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 


PERSONAL WORKSTATION 

PROS 


SX-WINDOWx 
SCSI インターフェ- 
ス標準装備。 


拡張 I / O ポート 
4スロット搭載、; 
張性と低価格: 
魅力。 




ガ^^^^钱 



SX-WINDOW 標準装備 


• CZ -604 OTN (チタンブラック)…標準価格¥348,000 # CZ -653 C - BK*GY 
籲 CZ -623 C . TN (チタンブラック)…標準価格¥498,000 • CZ -663 C - BK . GY . 


•標準価格¥285,000 
•標準価格¥395,000 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい。 



♦ドットピッチ0.31 mm 
籲 TV チューナー 搭載 
籲ステレオ スピーカー 搭載| 
參チルト台同梱 

CZ -613 D 

標準価格 ¥135.000 

AVC 特価 


•ドット 

編， 

.ゎ . 小 〜..， u 

CZ 

摞準侦 

mKmm av ( 


• ドットビッチ 0.39 mm 
1 IV チューナー 搭載 

レオス ピーカー 搭败 
〇レト台同梱 

CZ -605 D 

標準価格 ¥115,000 

AVC 特価 



•ドットピッチ 0.31 mm 
• TV チューナー無し_|垂 


_チルト台同梱 

CZ -606 D 

標準価格 ¥ 79,800 

AVC 特価 




*0.3 lmm ドットピ .y 

參2モードオートス1 
•ステレオ スピーカ 
參チルト台同梱 

CZ -604 D 

標準価格 ¥94,800 

AVC 特価 


熱転写カラープリンタ 

48 ドット熱転写カラー漢字 ブ 
ii >々 

CZ-8PC5-BK 



AVC 特価 


カラー ドットプリンタ 
24 ピン、 カラー 漢字 ブリンタ 
(80 桁） 

CZ-8PG1 
標準価格 ¥130,000 
AVC 特価 


カラーイメージジェット 

カラーイメージジェット 

10735X 
標準価格 ¥248,000 
AVC 特価 


XIBBOOO^ 

PERSONAL WORKSTATION 於 V 

SUPER 


增設用ハードテ V スク 
80 MB ( CZ -604 C 内蔵用) 
CZ-68H 
標準価格¥160,000 
AVC 特価 




:パ:.パ•.ぃパ 


1MB 増設 RAM ボード 
CZ-6BE1B 

標準価格 ¥28,000 


增設用ハードディスク 
40 MB ( CZ -602 C 、603 C 、652 C 、 


SCSI ボード 
CZ-6BS1 


2MB 増設 RAM ボード 
CZ-6BE2B 

標準価格¥79,000 



CZ-604C-TN 

. ¥348,00 

CZ-606D-TN 

. ¥ 79,80 

世界標準 SCSI イン: 
ーフェース標準装備, 


お買上げのお客様にも: 
なくフロッヒしデ r スク20屯 
「 V ボール」、ジョイカード' 
ウスノ <ットをプレゼント畔 


標準価格 ¥120,000 ティ〉 付） 標準価格 ¥138,000 

AVC 特価 AVC 特価 AVC 特価 

| 

AVC 特価 

価格はお電話で 



• M 金なし(手軽な電話クレジット）•製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット （1 回の支払いは2,700円以上て *3—48 回。ボー 
ナス併用も可）•カレッジクレジット(保証人なし。但し满20歲以上の学生の方）參18歲未满の方（ご両親が代理購入者とじ C お申し込み下さい） 
•納期(通常の場合、当社に申込香が到着後1週間以内。特に人51のある商品で品薄の場合、少々納期が運れることがありますので御了承下さい） 
•兜全保証（すぺてメーカー保証書付。アフターケア万全）籲全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です。但し手数料1.000円） 

AM10 時から PM7B 

まで受彳订日曜•祝日も営 


»価格は電括で値切って下さい, 








































今月の超特価品 



株式会社デンキヤ 

〒332埼玉県) 1 1□市西り1口4 丁目6番4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 水•木定休 


ソヤーノ 

X 68 000 セツト 

SURER 



特価 
TEL 


★ XB 的 0 本体 ★ 

★八ードディスク各種 ★ 

★ モデム各種 ★ 

CZ-603C 

¥[ 


CZ-B20H 

¥i 

コ 

MD24FS5 

¥[ 

コ 

CZ-613C 

¥[ 

コ 

CZ-64H 

¥ 

90,000 

MD24FS7 

¥ 

45,000 

CZ-653C 

¥ 

192,400 

IT XB0S 

¥ 

92,800 

MD24FP5H 

¥ 

29,700 

CZ-6B3C 

¥[ 

コ 

IT X130S 

¥ 

114,600 

PV-M24VM5 

¥ 

29,700 

CZ-623C-TN 

¥ 

336,200 

IT XB40 

¥| 

コ 

PV-M24 

¥ 

27,700 

CZ-604C-TN 

¥ 

234,900 

IT X680 

¥| 


コムスターズ 2424/5 

¥ 

27,800 

★ XB800 ディスプレイ ★ 

HXD040 

¥| 


コムスターズ 2424/4 

¥1 

1 

CZ-606D 

¥ 

53,900 

HXD042 

¥| 


SR-120S 

¥ 


CZ-613D 

¥ 

91,100 

AV-090WS 

¥ 

116,800 

SR-240S 

¥ 


CZ-605D 

¥ 

77,600 

AV-050WS 

¥ 

93，100 

SR-240V 

¥ 


CZ-604D 

¥ 

64,000 

★ インターフェイス各種 ★ 

★ソフト各種 ★ 

CU-21HD 

¥ 

99,900 

CZ-6BS1 

¥ 

22,400 

CZ-249GS 

¥ 

22,400 

「 ★ ブリンタ•ケーブル付 ★ 

CZ-BBM1 

¥ 

20，100 

CZ-255GS 

¥ 

6,600 

CZ - 8PG1 

¥ 

90.400 

CZ-6BV1 

¥ 

15,800 

CZ-25BGS 

¥ 

6.600 

CZ - 8PG2 

¥ 

111,200 

CZ-BBF1 

¥ 

1 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-8PK10 

¥[ 

^1 

CZ-BBG1 

¥ 


CZ-2B0LS 

¥ 

7,400 

CZ-8PC4 

¥[ 


CZ-BBU1 

¥ 


CZ-251BS 

¥ 

29.900 

CZ-8PC5 

¥ 

67,300 

CZ-BBC1 

¥ 


CZ-243BS 

¥ 

14,900 

IQ-735X 

¥[ 


CZ-6BL1 

¥ 


CZ-240BS 

¥ 

11.100 

CZ-6PV1 

¥[ 

コ 

CZ-BBL2 

¥ 


CZ-259SS 

¥ 

5，100 

HG- 4000 

¥ 

140,600 

★RAM ボード ★ 

CZ-257CS 

¥ 

14.900 

VP- 2600 

¥ 

104,400 

CZ-6BE1B 

¥ 

21.000 

CZ-219SS 

¥ 

22,400 

VP-960 

¥ 

83.800 

CZ-6BE2 

¥ 

1 

CZ-252MS 

¥ 

21.600 

VP-1600 

¥ 

87,500 

CZ-6BE4 

¥ 

1 

CZ-213MS 

¥ 

14.100 

VP -1350 

¥ 

62.400 

P10-6BE1 - A 

¥ 

18,100 

CZ-247MS 

¥ 

21,600 

VP-550 

¥ 

53,900 

P10-6BE2 

¥ 

33,800 

★ ゲームソフト各種 ★ 

LP- 3000 

¥[ 

1 

P10-6BE4 

¥ 

59.400 

n a n-*- nn — i \ 


■» 

LP - 700 0G 

¥[ 

□ 

★その他 ★ 

ご 4 呀间丁レ爪ノ ^ 7 一 CA 

AP-9D0 

¥ 

62-400 

CZ-BBP1 

¥ 

II 

nyimp-R/i-Qyiyiyi 

AP-600 

¥ 

47.000 

CZ-BEB1 

¥ 


i_ ^-r 




お申し込みはお電話で 

TE し0482 -54-3400 
FAX 0482-54-3443 


★振込先 ★ 

三菱銀行西川口支店 
普通〇25日0日1 
㈱ デンキヤ 











































































































MBIT 

アイビット電子株式会社 


パソコン本体から周辺機器まで品数取 D 揃え 

大特価セール実施中# 

型名 品名 正価特価「型名 品名 正価特価 


型名 


品名 


正価特価 


PC - E 500 日 L ボケコン 
PC -1600 K ボケコン 
PC -1360 K ボケコン 
PC - 1360 ボケコン 
PC -12 B 2 ボケコン 
PC -124 B □巳ボケコン 
PC -1280 ボケコン 
CE - TB 00 
CE -203 M 
CE -202 M 
CE -201 M 


28,80019,500 

69.800 49,800 

36.800 32,800 

29.80019.800 

24.80019.600 
11，000 9.800 

24.80019.600 
防コン RS -232 C コンパ-ター12.800 11.800 
ボケコン RAM 32 K 32.000 7.000 

ボケコン RAM 16 K 35.000 6.000 

ボケコン RAM BK 18.000 3.000 

CE -1600 M ボケコン RAM 32 K 32.00016.000 
CE -1600 F ボケコンフロッピ-ドライブ39.800 34.800 
CE -1600 P ボケコンプリンター 69,800 59,800 
CE -1650 F ボケコン DISK 9.800 8.800 

CE -161 ボケコン RAM 16 K 50,000 3,800 

CE -1 B 01 M ボケコン RAM 64 K 45,000 30.000 
CE -1600 E ボケコンディスクインターフェイス19,80017,800 
CE -158 ボケコンレベルコンパター39.800 31，300 
CE -159 ボケコン RAM 8 K 35,000 4,200 

CE -140 T ボケコン RS -232 C コンバタ— 9.800 8,800 

CE -140 F ボケコンフロッピディスク49,800 44.800 
CE -123 P ボケコンプリンター19.80017,800 
CE -120 P ボケコンプリンター 24,800 21.800 
CE -12 BP ボケコンプリンター 17.80013.800 
CE -1 P 4 ボケコンカセットインター 4,500 3,600 

Z - VISIONpIus Z 80 シュミレータテパッカー59,800 51.000 


ホームコピー ファクス78,000 69,800 
八イパー電子手帳 48,000特価 
X 13 フイクロフロッピー 79,800 9,000 

300 F 增設フロッピー 59.800 7.000 

CZ -802 C 増設フロッピー59,800 6.000 

XI 増設用八-ドディスク：ニット258,000 60,000 
SCSI ボード 29.800 83.800 
数値演算ボード 79,800 63,800 
ユニバーサル I/O ボード 39.800 33.800 
MIDI ボード 29,800 23,800 

CZ -6 BEIB 1 M 増設 RAM ボード28,00019,500 
CZ - 阳 El 1 M 増設 RAM ボード35.000 29,500 
2 M 増設 RAM ボード79.800 63,800 
4 M 増設 RAM ボード138,000110,400 
スキャナーボード 29.800 25,300 
RS -232 C 増設ポード49.800 42,300 
システムラック 44,800 38,000 
RRG 日システムチューナー33,100 26,500 
XB 800 GPI 巳ボード59.800 50.000 
X 6 B 00 FAX ボード 79,800 67,800 
ビデオブリンター 198,000158,000 

ビデオボード 21.00016.800 

X 1 GMODEL 30 118,000 39,800 
X 1 GMODEL 10 69,80016.800 
CZ -8 BGR 2 グラフィックボード XI 14.800 3,000 

CZ -8 BF 1 F □インターフェイス14.60011,500 
CZ -8 BK 2 XI 漢字 ROM 19.80016.800 
CZ - BBM 2 232 C マウスポード 19,80016,800 
CZ - 阳 E 2 320 K 外部メモリー 29,800 25,300 
CZ -8 BR 1 立体映像セット 29.800 25.300 
CZ -8 BV 2 カラーイメージボート 39,800 32.000 
CZ - BBOlFD インターフェイス14,800 8.000 

CZ -8 TM 1 XI ソフト付モデ^ユニット29.800 5.000 

CZ -8 TM 2 XI ソフト付モデムユニット49,800 39,800 


UX -1 
PA - 9500 
CZ -300 F 
CZ -31 FS 
CZ -82 F 
CZ -501 H 
CZ -6 BS 1 
CZ - 阳 P 1 
CZ - 阳 U 1 
CZ - 阳 Ml 


CZ - 阳 E 2 

CZ - 阳 E 4 

CZ -6 BN 1 

CZ -6 BF 1 

CZ -6 SD 1 

CZ -6 TU 

CZ -6 BG 1 

CZ -6 BC 1 

CZ -6 PV 1 

CZ -6 BV 1 

CZ - B 22 C 

CZ -820 C 


CZ - BEB 3 拡張 i/obox 33.800 28,000 
CZ -8 LM 1 232 c ケーブル 7,200 6,000 

CZ -8 LM 2 232 c クロスケーブル 7.200 6,000 

CZ - BNJ 1 ジョイカード 1，7001，360 

CZ -8 NT 1 トラックボール 13.80011,500 
CZ -8 PK 10 24ドット136桁漢字プリンタ-99,800大特価 
CZ - BPK 7 24ドット80衍漢字プリンタ-122,000 59,800 
CZ -8 PC 5 BK 48ドット熱転写カラ-漢字ブリンタ-96.800新発売 
CZ -8 BS 1 XI FM 音源ボード 23.80019,800 

XI 第2水準 ROM - 5,700 

インテリジェントコントロ-ラ- 23.80018.500 


CZ - 阳 K 4 
CZ -8 NJ 2 
CZ -8 NS 1 
AN - S 100 
AN - X 6 B 


カラーイメージスキヤナー1昍,000149.000 
アンプ付スピーカー 36,600 29.500 
キーボードシリコンカバー3.500 2,800 

AN - X 68 PR ◦キーボードシリコンカバー3.500 

AN -1508 ディスプレイ 15 P —8 P 変換ケ-ブル- 

AN -1506 ディスプレイ 15 P —6 P 変換ケ-ブル- 

HXD 040 アイティム_ハ-ドディスク ( ITM ) 118.000 
HXD 140 _ハ-ドディスク内鼬 ( ITM ) 98.000 


2.800 

1.600 

1.600 

89,000 

79.800 

49.800 


CU -14 FD カラーディスプレーアナログ 0.31 74.800 
MZ -1 D 10 12•モノクロディスプレー41.800 25,000 
MZ -1 D 17 ireRTmz -5500/6500/ ei 24.000 59,800 
MZ -1 E 05 MZ -2000 FD インターフ i イス24,50018,000 
MZ -1 E 0 B プリンター I / F 2000删 /BOB 9,000 8.000 
MZ -1 E 11 MZ - 6500用 SFDI / F 38.000 25.000 
MZ -1 E 04 MZ - 2000プリンター I/F 10,000 6,000 

MZ -1 E 21 MZ -5500 GPI/F 36.00012,000 

MZ -1 E 18 MZ 20 Q 0 Q □用インタ-フェイス9.800 3,000 

MZ -1 E 33 MZ 6500パラレル I/F 34,800 28,000 
MZ -1 E 45 MZ 6500 23 ECI/F 50.00015.000 
MZ -1 E 32 MZ 2500パラレル I/F 30,000 27.000 
MZ -1 E 44 MZ - B 500 S-RN I/F 50.00015,000 
MZ -1 E 22 MZ -5500 GPIB I/F 72,800 25,000 
MZ -1 E 29 RS - 规 C インタ-フ I イス DBT 17.800 9.800 

MZ -1 E 01 MZ -35(]0 232 C ボード28.00013.000 

MZ -1 E 14 MZ 議 Q □用インタ-フェイス9.800 3,000 

MZ -1 M 01 MZ - 2000删16ビットボード78,000 8,000 
MZ -1 M 09 MZ - 咖〇删 2-2 演算プロセッサ82,000 30.000 
MZ -1 M 03 MZ - 5500数値演算 69.000 38,500 
MZ -1 M 12 MZ -2861 ■演算プロセッサ90,000 45,000 

MZ -80 P 4 B 136桁ドットプリンタ- 48,000 

MZ -1 P 06 ドットプリンター 234.000 45.000 

MZ -1 P 27 水平漢字プリンター268.000188,000 
MZ -1 P 28 ドットプリンター漢字80桁148, IM ) 118.400 
MZ -1 P 10 A 24ドットプリンター漢字_ 245.000 79,000 
MZ -1 P 22 熱転写漢字プリンター 59.800 25,000 
MZ -1 PP 9 漢字プリンター136桁168.000134,400 
MZ -1 P 30 136桁プリンター 228.000120.000 
MZ -1 闩⑴ MZ -2000/2200 G ボード39.80010,000 
MZ -1 R 10 MZ - 5500漢字闩〇 M 付30,000 9.800 

MZ -1 R 09 MZ -5500 V.RAM 35.00015,000 
MZ -1 R 06 MZ - 5500増設 RAM 45.000 8,000 

MZ -1 R 12 MZ -8 肥/2000/1500/700 RAM 35.000 8,000 
MZ -1 闩11 MZ -5500 25 BKRAM 80,000 35,000 

MZ -1 R 36 MZ -2 BB 11 M 増設 RAM 45,00015.000 
MZ -1 R 35 MZ -28611 M 増設 RAM 55.00019.000 
MZ -1 闩 14 MZ -5500 辞書闩 OM 40.000 22,000 
MZ -1 闩 16 MZ -55 D 0 12 BKRAM 30.000 8.000 

MZ -1 闩 27 A MZ - 2500 VRAM 13.00010,000 
MZ -1 R 21 漢字闩〇 M 38.00013.000 

MZ -1 闩 24 MZ -1500 辞書闩〇 M 22.000 6,000 


MZ -1 R 32 MZ - 6500 RAM 80,000 40.000 
MZ -1 R 31 漢字闩〇 M 28.000 20,000 

MZ -1 R 2 BA MZ -2500 辞書 ROM 13.00010,000 
MZ -1 R 29 A MZ -1 P 22 第 2 水準漢字 ROM 15.00012,000 
MZ -1 S 13 MZ -1 D 17 チルトスタンド12.000 5,000 
MZ -1 T 02 MZ - 棚0デ-^ ーレコ-ダー19.800 8.500 

MZ -1 T 03 MZ -5500 データ-レコーダ-12.000 8,500 
MZ -1 U 09 MZ - 2500拡張ボード代品在庳少々有り 
MZ -1 V 01 パソコン FAX 278.000 85,000 
MZ -1 X 22 モデムコニツト 21.80013,000 


MZ -2 Z 016 MZ - 5500附属 


5,000 

30,000 


MZ -2 Z 023 MZ -5500 GW 巳 ASIC 50,000 
MZ -2 Z 031 MZ - B 500 日本語ワープロ 49.80015,000 
MZ - EZ 0 E 9 MZ - 6500 TODAY 68.000 20,000 
MZ -2 Z 064 MZ - 6500書院闩 AM 付69.800 28,000 
MZ -2 Z 065 MZ - 6500 書院 RAM なし49.80015,000 

MZ -2 Z 012 MZ -55 M 附属 - 5.000 

MZ -2 Z 013 MZ -5500 MSDOS 85.000 20,000 

MZ -4 Z 001 MZ -5500 I 巳 M 変換30.000 0.000 

MZ -5521 本体 388.000 55,000 

MZ -5511 本体 2昍,000 35,000 


MZ -5 Z 013 MZ -1500 Q □通信ソフト- 
MZ - BF 03 ブランク QD DISK 


MZ - BP 1 B 

MZ - BP 29 

MZ - BP 27 

MZ - BP 06 

MZ -6 P 20 

MZ - BZ 22 

MZ -6 Z 25 


MZ -1 P 1 BJ か:/トシ-トフイ-ダ- 60.000 
MZ -1 P 29 か：/トシ-トフイ-ダ- 50,000 
MZ -1 P 27 か/トシ-トフイ-ダ-58.000 
MZ -1 P 06 トラクターフィード15.000 
MZ -1 P 22/17 口-ルホルダ- 3，100 
MZ - 6500 (50) CP / MB 6 BASIC -3 10.000 

39,80015,000 


既ィト探志サ 


3.500 
400 

35.000 

37,500 

39.800 

7.500 
700 

6.000 


MZ -80 T 20 A MZ -80 マシンランゲージ6.000 
MZ -80 TUB MZ -80 バックアップ20.000 
MZ -80 TU MZ - B 0 システムプログラム20 . 000 
MZ -80 T 40 A MZ - B 0 PASCAL 10.000 
MZ - 8017 OA MZ -80 FDOS 20,000 
MZ - B 巳 GK MZ -80 巳 GRAM 2 39.00010,000 
MZ - 阳 104 MZ ■謹 GP 旧インタ-フ i イス45,00018.000 
MZ -8 BC 01 MZ 200/2200 GP 旧ケープル18.000 8.000 
UE -1 U 01 X 2 昍 L スロット巳 OX 5.000 4,000 

4 M RAM ボード 
辞書 ROM ボート 
2 MRAM ボード 
拡張グラフィックボード 
1 M 闩 AM ボード 
2 M RAM ボード 
80桁漢字プリンタ 
136桁漢字プリンタ 


UE -1 闩02 
UE -1 R 06 
UE -1 R 01 
UE - 關5 
UE -1 R 03 
UE -1 R 04 
UE -1 P 03 
UE -1 P 04 
UE -1 P 05 
UE -1 P 02 
UE -1 P 01 
UE -1 E 04 
UE -1 E 02 
UE -1 E 03 
UE -1 D 03 
UE -1 D 02 
IO -735 X 


5,000 

8,000 

8.000 

5,000 

7,000 


300,000 240.000 
32,800 25,的0 
160.000128,000 
92.000 55.000 
100.000 80.000 
180.000144.000 

-特価 

-特価 


136桁漢字水平プ U ンタ- 


特価 


高速136桁漢字プリンタ550,000 440.000 
136桁漢字プリンタ 2昍,000 214,400 
S - RN インターフェイ功ード70,000 56,000 
AX 286 LIC カード I 45.000 36,000 
5下□インターフェイスカード28.000 22,400 
15インチカラーディスプレイ123.000 98,400 
14インチカラーディスプレイ158 . 000126 • 400 
カラープリンター 248.000180.000 
巳 F -68 PR 〇フィルター 19,80016.800 

X 6 B 000 キーボード延長ケーブル (1.5 m ) 2,500 2.000 

ディスプレーケーブルアナログ 15 P (3 m ) 5,000 4,000 

デイスプレーケーブルアナログ1 5 P (1.5 m ) 4.300 3.500 


ポケコン関係周辺機器サプライ製品及シャープ関係のソフトウェア全種取扱います> 


FM TOWNS/FM NOTE ✓東芝ダイナブック、周辺機器も取扱っております〇 























ザナドウシナリオ n . 

•Xlt 

特価 
¥4,930 

倉庫番 . 

Xl/t 

¥5,780 

信長の野望全国版 . 

Xl/t 

¥8.330 

フアンタジ ー HI . 

Xl/t 

¥8,330 

デパイスモニター . 

Xl/t 

¥4.900 

麻雀悟空 . 

•XI 

¥5,780 

INKPOT . 

• xi/t 

¥15,300 

ワープロ侍 . 

• Xl/t 

¥ 16.800 

ワープロ将軍 . 

•Xlt 

¥29.000 

Z 80 アセンブラ M 発セット MR - ASM … 

• Xl/t 

¥ 10,880 

ダ.ビバ(スーパーグラフィック 2) …… 

• Xl/XIt ¥5.780 

ビジレス . 

•Xlt 

¥40.800 

JET ターボターミナル . 

Xlt 

¥8,330 

マシン B ゲ-ムプ〇グラミング(アスキ-) Xl/t 

¥4,080 

構造化 BASIC のすすめ…… 

Xl/t 

¥3,660 

■7 クロアセ W ラー MACRO -80 …… 

• Xl/t 

¥17.500 

CZ -116 LF ( C ). 

• Xl/t 

VII .700 

CZ -115 し F ( FORTRAN ) •• 

• Xl/t 

¥11.700 

CZ -225 BS 日本 B ワードプ a セッサー 


新発売 

CZ -253 BS 力-ドプロ 68 K r 2.0 


新発売 


イース II. 

ソーサリアン . 

ソーサ リアン (ユーテ イリ テイー) 

ソーサリアン No.1. 

ソーサ リアン No.2. 

ソーサ リアン No.3. 

三国志 n . 

ラスト • ハルマゲドン …… 

ランペルール . 

ザナドウ . 

水滸伝 . 

大航海時代 . 

7—ク久 . 

信長の野望(群雄伝）•… 

ェグザイル . 

上海 . 

マスター オブ モンスターズ， 

ウイ ザードリー . 

パワフルまあ一じゃん2… 
サイオブレイド . 


パソコンソフトー例、 X68000 他シャープ関係多数 


] アイビット推奨デイスブレイ [ 


シャープ 

CZ-612DGY 

ドットビッチ 0.31 
チルト台付 

特価 ¥80,000 

1 

* 一 麵^以■バ 

r 

CZ -880 D /860 D の代品 ^ 

CU-14TV 

ドットピッチ0.31 

特価 . $び 

シャープ 

CZ-602D-BK 

<15型アナ a グ TV / 

3モードオートスキャン） 

特価 ¥75. 000 

■ 

'’必 

1 

FMTV-154 ¥129.200-¥75,000 

15型デュアルスキャン1 5 K /24 K アナ □ グ TV チューナー付 

FMD-PC231D ¥89.800- ¥45,000 

15型デュアルスキャン 15 K /24 K アナログ 21 P 


TOSHIBA 

J -3100 SS 001 

DynaBook 


純正キャリンクケ 
ブレゼント 


定価 ¥198,000 岭特価 ¥99,的0 




篇士通 FM TOWNS お買得セツト 


本体単品特価 

TOWNS モデルト••特価 ¥ 98.000 
TO WN S モデル匕••特価 ¥149，000 
TOWNS モデル 1 -S ••特価 ¥139，000 


FM TOWNS 
TOWNS モデル 2 基本セツト 

FM T0WNS-2.¥398.000 

FMT-DP-533. ¥ 69.800 

FMT-KB101. ¥ 20.000 

B-276A010. ¥ 20.000 


定価合計 •• 

特価 


…" ¥507.800 

¥228.000 


FM TOWNS 
TOWNS モデル 2F 基本セツト 

TOWNS 2F.r¥ 378,000 

FMT-DP-533. ¥ 69.800 

FMT-KB101. ¥ 20.000 

B-276A010. ¥ 20.000 


FM TOWNS 

TOWNS モデル 20 F 基本拡强セツト 

FM TOWNS 20F.. ……¥323,000 

FM T-DP533 . ¥ 69.800 

FM T-KB105.¥ 30.000 

MS DOS.¥ 18.000 

FM 秘窨 .¥ 20.000 


定価合計 •• 

特価 


… ¥487.800 

¥848.000 


定価合計 •• 

特価 


"…¥460.800 

¥318,000 


40 H 、80 H 等、その他の組合せもご相談下さい。 


※シャープ周辺锒器(拡張機器全機種、プリンター他)も常時取り扱っております。 

广 0426-45-3002®): i 88 總 

FAX.0426-44-6002 

•営業時間/ 10:00 〜 19:00 翁電話受付/ 20:00 迄可•定休日/水曜日 


SHARP SUPER XEX SHOP 


〈全商品新品完全保証付〉シャープ、カシオボケコン全機《取扱いカタログ、価格表ご誚求には、 72 円 
_を添えてお願い致します。_ 


li 


上妃の広告商品はすぺて店頭販充もしております* 


全通販: 
国價売 


★送料はご决文の際にお問い合わせ下さい,， 

★褐級の商品は、すべて新品、保 M 邦付きです， 

★褐敉の商品は充分用愈してありますが、ご?11文の際 
は.在;水の確踨の上.税企败衍または、銀彳ナ伥込で 
お申し込み下さい0企商品クレジットで t 扱っております c 
■ レ •• ，山— ★お申し込みの断は必ず班涵 At けを明3己してドさい。 
北海逍かレバ中縄まで★商品、品切れの節はご雜ド さぃ。 


アイビツト疆ザ•株式会社〒1昍東京都八王子市北野町 5 60_ 5 富十銀行八王子支店（普）1752505 


X 68000 全機種取 D 揃え大特価セール I 



MBIT 

アイビット電子株式会社 


SHARP X 68000 シリーズ対応八ードティスク 


X 68000 セットを 
お買上の方に 

6的00フロッピー 
タイト J レシー ) 1 / 


6的00才！ J ジナル 
マウス八°ット 


B 8000ゲームソフト1 

w V - BALL ff 


a 


の3点セツトをブレゼントガ 


•SSB 日 000 • 


(ITEM) 

HXD 040 23mS X 的 000 

定価 ¥118,000 > 特価¥的 ,000 

HXD 042 X68000 增投用 

定価 ¥128.000;特価 ¥102,500 
HXD 140 X68000 内]■用 

定価¥98.000 : 特価 ¥79.800 

HXD -140 は 602 C 、603 C の内蔵用 


CZ -604 C 

基本セット 

•本体ディスプレイ 
•キーボード OS ソフト 
接続ケーブル付 

特価 

¥315,000 


CZ -602 C (本体） 

[―プラス(テ v スプレイ)組合せ 一 | 

CZ-606D ¥270,000 

CZ-613DGY ¥310,000 
CZ-605DGY ¥300,000 
CZ-611DGY ¥285,000 


^■7 亡 no 广（本体） 

し乙ビし 4 0 M ハ-ドディスク付 

—プラス(デ f スプレイ)組合せ一| 

CZ-603DGY ¥315,000 
CZ-602D ¥350,000 

CZ-612D ¥355,000 

CZ-613D ¥375,000 


CZ -652 C (本体） 

「プラス(ディスプレイ)組合せ- 

基本セット 

¥228,000 


CZ -603 C ぼノき卜) ディスク付 

-プラス(テ v スプレイ)組合せ一 

CZ-603DGY ¥365,000 
CZ-602D ¥380,000 

CZ-612D ¥385,000 

CZ-613D ¥400,000 


CZ -603 CBK (本体) 

—ブラス(テ V スプレイ)組合せ -n 

CZ-606D ¥ 290,000 

CZ-602D ¥305,000 

CZ-604D ¥300,000 

CZ-613D ¥330,000 


CZ -653 C (本体） 

-ブラス (テ V スプレイ) 組合せ -n 

塞本セット 

¥248,000 


SOOOOOOOOOOOOOOO 50000 
33333383033333820338 
7163222256363333458364 

68333326868888756867 

¥¥¥¥¥¥xll¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 

z X X t 
t t t t t t t / t / t t t t t / t / t t 

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 


•本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります> •この広告の商品にはすべて送料•消费税は含まれておりません。 













































































































































SHARP 


コンピューター事業拡張につき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪•東京•岡山 


■会社概要 
設 立■昭和44年 

資本金■1，500万円 
従業 R 数1«17名 
平均年齢 ■ 26歲 
■取業内容 

パーゾナルコンピュータ . AX による自社ソフトパッケー 
ジの開発及びオーダーメ仆販売サポート 
资 恪■萵卒以上30歳位迄の方 

※未経験者飲迎 

給 与■経験•能力等与成の上、当社規定により说 

遇いたします。例25歲 ® 176,000円 

※別途報奨金制度あり 

侍 遇■昇給年1回•貧与年2回手当/業務•営業 

•皆勤交通费全額支給 
勤務時間 ■ 9:00〜18:00 

福利厚生■各種社会保険完備退職金制度財形貯 
蒂制度社内旅行有 


提供するのは、 X 6 的00の 

才能をひき出す仕事です。 


経験の有無を問わず、 X68000 大好き人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します， 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さい0 


株式会社ラインズ北大阪 

本社〒553大阪市福島区鷥洲3丁目1 TEL 06-458-7313 担当菊田 

〒 H 5 東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 担当鈴木 


休日休暇 ■ 隔週休2 H 制(完全週休2日制も検討中） 
祝日 

存給•特別 • K 期•年末年始休暇等 
応 努■进話連絡の上、股歴办（写真貼付） 

を持参又は郵送して下さい。追って詳 
細を連絡いたします> 

※入社日相談に応じます> 

效 応猙の秘密敝守いたします> 

交 通 ■ 阪神、地下鉄野田駅下屯徒歩7分 



いつどこても 


SOFT 

BANK 



ソフトバンク<7^ J [大雑誌 


◎ h / r M 厂: n _ 的 























このキ _ ボ _ ドは一味違 5 ガ 


あなたの S 日000 のキー ボ ー ドを 
チューンナップします。 

ステージ〇…新たに⑱入力防止処理のみのステージを追加しました。 
ステージ I …合計94個のキースイッチをクリック感抜群の物と交換// 

ステージ II …ステージ I +キーボードの101箇所に⑱入力防止処理を施します。 


スイツチのサンプル • 
送ります。(有料） 


ご注意 


f LED 付のキー7個 

* 巳 REAK-COPY キー 
IF 1 〜 R 0 キー 

その他の入力に必要なキーを変更します。 

• X 68 K PR ◦シリーズには対応していません。 



ステージ□…¥21,800 
ステー ジ I …¥19,800 
ステージ II …¥29,800 


• 当社からの発送代金は全てサービスです。 
•消費税は、含んでおります。 


は構造上 

変更出来ません。 


黯サイバー 〒227横浜市緑区鴨志田町80卜32 

CYBER corp . 

お問い合わせは、お気軽に TEL 045(962)1447 FAX . 045(962)1457 


畈売のみ 


ご注文は、住所•氏名•年齢 • TEL • 御支払方法 
そして、 ステージ □ • ステージ I •ステージ II かを 選ん 
で、 TEL / FAX •はがき等でお申し込み下さい0 
御支払方法1 . 現金書留 • 郵便為替 

2. 郵便振替横浜 4-3 1963 

3. 銀行振込協和埼玉銀行泊江支店 

当座 0098 B 7 

入金確認しだい梱包用の箱をお送りしますので、 
あなたのキーボードを入れて御返送下さい。 

当社に着きしだいすぐに作業にかかり、約一週間で 
お手元にお届け致します。 



これから 

タッチタイピンク(ブラインドタッチ)を 
身につける方の為に- !! 


XXB 8000 かな配列キーボードトライ八一 


タッチ^イビング練習ソフト付(英数字も練習可能) 
囹使用 OS : Human68K 


価格：¥6,800 

(送料•消費税込み） 

► 新 JIS 配列でかな入力ができます 。 (JIS X6004 準拠） 

※CONFIG.S 丫 S に DEVICE=KEY 巳 IOS.X と設定すれば OK 。 

► さらに既存のキーボードで最高の速さ • 能率を得るために考案された中指シフト方式「花」配列 
( 冨樫雅文氏開発 ) 搭載。 

■ご注文方法 IIIINH 川 INIIIHIIIIIIIIHIIIIIHIIIIIHIHHIIHIIHHIIIIIIIIN^ 

① 現金書留•郵便為替で送金される場合は、住所•氏名 • TEL 番号を明記して下さい。 

② 郵便振替をご利用の場合は、 

口座番号「長野 3-42865 ( 有）グリーンファーム」でお願いいたします。 

入金確認しだい商品をご送付いたします。 


GREENHRM き 


お問い合わせ•送金先 

会 I グリーンファーム 


亍 399-45 長野県上伊那郡南みのわ村2 
TE し 0265-73-9237 FAX .0265-76-5937 

























A 婉 ESS 

XKU エミュレータ 


好評発売中 

定価¥9,800 



X 1エミュレータは X 68000 上で X 1シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 68000 のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめます。また、 XI と X 68000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 X 1上で作り上げ 
たソフトの資産を X 68000 上に移行することも簡単にできます。 


エミュレータの機能 

修 XI エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート0 
この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

♦ XI エミュレータからみたドライブは Human 68 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の5” 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


春 XI エミュレータで仮想的に実現した X 〗は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 X 〗を立ち上げるために必要な 
HuBASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

參 XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 80 C P U を仮想的にソフトウェアで実現。 


ファイル転送ユーテイリテイ 


Rr イスク驻达 I 

X 1ディスク◄■岭 X 68000 Human 68 k (5" 2□ディスクイメージファイル） 

♦ XI エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI 日 ASIC : CP / M 如 4 X 68000 Human 6 Bk 
籲 XI で作ったプログラム S データを X 68000 上で使用。 

※付属の専用ケーブルを X 〗と X 68000 に接続してファイルを転送します。 



エミュレータ q & a 


Q. ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A. 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

Q. XI 巳 ASIC のプログラムを X 68000 上の X - 巳 ASIC で使えますか？ 
A. 通常のセーブではコードが違ラので使用で吉ませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X - 巳 ASIC 上でそのままロード可能です。 

Q. Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000 上にファイル転送できますか7 
A. XlTurb ◦も X 68000 も漢字はシフト』 S コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字闩 OM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


0. Turb ◦用のソフトは動きますか？ 

A. XI 用のみで Turbo 専用のソフトは動きません。 

Q . ゲームは動ぎますか7 

A. 純粋に巳 AS 1 C でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするような市販のゲームは動きません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するよろなソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注意ください。 

* 一部サボートしていない機能があります。 


エミュレータ通信販売1 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


♦この商品価格には消費税は含まれておりません。 

* CP / M はデジタルリサーチ社の商標です0 
文中のソフトウェアは各社の商標です0 

* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承〈ださい。 


魏フク和フ〒東京 妍 ■驩=認ぽ 

/ 知 *^%S03(3233)0200( 代） FAX.03(3291 )7019 













東京都渋谷区道玄坂 2 丁目28番4号 S (03) 3496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427)23-1313 
東京都八王子市旭町1番1号八王子 f ごう 7 FS (0426) 26-4141 
東京都立川市幸町 4- 39 - 10(0425)36-4141 
厚木市中町 3 — 4 — 30(0462)25-1548 
富山市桜町2- 1 —100(0764)32-3133 
金沢市入江2 - 630(0762)91-1130 
金沢市寺地2 - 30(0762)47-2524 
名古屋市中区大湏4 丁目 2-480(052)262-1141 


スタ-舛ットのお求めは JSP 各店でどうぞ。 


アン/'7 / r 
メディアランド 
コスモランド 

U . S . LAND 

ビジネスランド 
梅田店 
高槻店 
くずは店 
千里中央店 
摂津富田店 
寢屋川店 


大阪市浪速区日本播5丁目6番7号 0(06) 634-1211 
大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 0(06) 634-1511 
大阪市浪速区難波中2丁目1番17号 Q (06) 634-3111 
大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号〇 (06) 634-1411 
大阪市北区梅田 1-1-3 大阪駅前第3ビル B 2 O (06) 348-1881 
大阪市北区小松原町1 -100(06) 362-1141 
高槻市高槻町11番16号〇⑴ 726)85- 1212 
枚方市楠葉花圍町巧番2号 S (0720) 56-8181 
豊中市肝里東町卜3 SENCHU PAL 2频 4 FS ⑴ 6) 834-4141 


高槻市大畑町24 
寝屋川市綠町4 


100(0726)93-7521 

200(0720)34-1166 


藤井寺店藤井寺市岡2丁目1番33号 a ⑴ 729)38-2111 
岸和田店岸和田市土生町2451- 30(0724)37-1021 
さ⑽みや1ば All 神戸市中央区八幡通 3-2-160(078)231-211 1 
西宮店兵庫県西宮市河原町5- 110(0798)7 卜1171 
姫路店姫路市東延末1丁自1番住友生命麟南ビル 1 FS ⑴ 792)22-1221 
京都寺町店京都 ffi 下京区寺町谢ム光寺下ル Mi 之815490 (075) 34卜3571 
京都近鉄店京都市下京区烏丸通七条下ル東垣小路町 7020(075)34 卜5769 
和歌山店和歌山市元寺町4 丁目4番地 0(0734)28-1441 
奈良1ばん館奈良市三条町478— 10(0742)27-1111 
郡山インタ-店大和郡山市横田693— ⑴ 7435) 9-2221 

熊本店熊本市手取本町4- 120(096)359-7803 


破::ニー:ニビ 


,〇»°* 


■パソコン/ワープロ通信ネットワークサービス_ 


»〇鲁 


㈣ 敏 


JAP 獅匪 


SIG 探訪 partI 0 


囲 


mmm 


(ジャンプコード：旧〇) 



譜の解説から占いまで、 

愉快な話題の連続攻撃 


PDS のチヤツト囲碁用ソフトに時計がついたものができたり、 
S I G のメンバーが大阪囲碁大会で優勝したことなど、嬉しい話題 
が続く「囲碁道場」。数ある NET の中でも、囲碁のノレのいろは 
から教えてもらえるのは、この S 丨 G だけとか……。だから、全く 
の初心者でも有段者の J 旨導のもと、連碁が楽しめます。そのため、 
年代層の幅も広く、女性も_的に参加しています。 

もちろん囲碁だけではなく、楽しくあたたかい雰囲気と居心地のよ 
さが自慢。棋譜の解説からお料理のレシピまで幅広い話題が飛ひ交つ 
ています。ボードも、新聞ボードに占いボード……と、囲碁 S 丨 G 
とは思えない多彩さ。こんな囲碁 S 丨 G は他にはありません/と、 
自信を持ってお勧めします。 


r その他楽しいメニューがまだまだいっぱい/ 

★ J & P ならではのバソコン•家電製品 
の会員割引もある ONLINE SHOPPING 。 

★ J & P だから強いガノてソコン情報をはじめとする 
役に立つ DATA BASE 。 

★みんなでおしやべり オンライン!-ーク （ CHAT 機能)。 

★ 地域別 • テーマ別ボードで充実の BBS (電子掲示板)。 
★ビジュアルデータもばっちり送受信できる X - MODEM 。 


JSP HOT LINE へのご入会はスタータキットて。 

お求めは、下記のお店へ。又は現金霪留に 
て、¥3,000+¥90(消費税396) = ¥3,090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐに スター タキ ットを お送りします。 

+ . lllh 亍556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 

JgiP hot LINE 事務局宛 TEL .(06)632-2521 



店店店店^苫店店店 
谷田;^川も山沢地須 
渋町八立本富金寺大 

















SHARP 



瞬速 16 MHz 

ェクシヴ[登場。 


.パ 


し^ 1 ^^^^:1 — ’ 

16MHz 6800 (K 商密度メモリ拡張環境、 SXWlNDOWverLL 
先 M 性•削造性の具現化、 ユーザー インターフェイスの找 bM、 

新しい「ェクシヴィ j がこのコンセプトをどう佬胰させたか 〇 

成熟の X68 、 いまノ くワーワークステーションへ c 

XI68000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 


エクシク v 

本体 +キーポー ド +マウス•トラックボール 

CZ -( i 340 TN (チタンブラック）擁準価格3058,000 N (税別) 

81 MB HD タイフ CZ 一6440 TN けタンブラック)棟啪価格号18,0 Q 0 N (税別) 


SUPER 本体+キーボード+マウス.トラックホール PR 0 II 本体+キーホード+マウス 

CZ -(;0 C - TN (チタンブラック）標％価格 348, d 00 Pj (|| 別) (: Z - G 53 C ;- BK (ブラック） 一 GY (グレー> 抵啊_格285,0001 U ( 税利〉 

81 MB 川)タイプ CZ -(;23(:- TN (チタンブラック> 咿価恪498,000 MK 税別) 10 MB 川}タイフ (: Z - Wi : K>BK (ブラックト -(;Y (グレー）標吧価侪 39 fi ,( KK ) IM ( 税別） 


籲お問い合わせは… V / ir - 7 / o ^ i^n 

電子機器車業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表）«子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表） 


T 4910217905783雑誌 02179-5 




